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ABSTRAK 
Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia 
pembelajaran yang layak digunakan untuk mata pelajaran IPA kelas V Sekolah 
Dasar dengan materi sistem peredaran darah pada manusia yang ditinjau dari aspek 
penilaian, seperti aspek tampilan, aspek program, aspek pembelajaran dan aspek 
isi/materi. 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan 
mengadopsi prosedur tahapan pengembangan model ADDIE yang terdiri dari 
beberapa tahapan yaitu:(1) Analyze/Analisis, (2) Design/Desain, (3) Development 
/Pengembangan, (4) Implementation/Implementasi, (5) Evaluation/Evaluasi. 
Subjek penelitian pada penelitian ini yaitu siswa kelas V SD N Karangmloko 2. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara, observasi, kuisioner 
ahli media, ahli materi, respons siswa, dan dokumentasi. Data yang didapatkan dari 
hasil kuisioner kemudian diolah menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dan 
kualitatif. 
Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran yang 
telah divalidasi oleh ahli media pada tahap 1 dengan rerata skor 3,36 dan pada 
validasi ahli media tahap 2 didapatkan rerata skor 4,02 masing-masing termasuk 
dalam kriteria baik, pada validasi ahli materi tahap 1 dengan rerata skor 3,70 dan 
validasi ahli materi tahap 2 mendapatkan rerata skor 4,10 masing-masing termasuk 
dalam kriteria baik. Pada uji coba lapangan 1 yang melibatkan 8 siswa, 
mendapatkan hasil penilaian dengan rerata skor 4,14 termasuk dalam kriteria baik, 
pada uji coba lapangan 2 yang melibatkan 20 siswa, mendapatkan hasil penilaian 
dengan rerata skor 4,36 termasuk dalam kriteria sangat baik. Hasil penilaian pada 
penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan layak digunakan oleh siswa kelas V SD sebagai media 
pembelajaran untuk materi sistem peredaran darah pada manusia. 
 
 
 
Kata kunci: Multimedia Pembelajaran, IPA Sekolah Dasar, Sistem Peredaran 
Darah Pada Manusia, Siswa Kelas V SD   
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ABSTRACT 
This research and development aims to produce an instructional multimedia 
that is suitable for science subjects for fifth grader of Elementary School with 
circulation system of blood in human material that reviewed from several aspects 
of assessment, such as aspects of appearance, program aspects, learning aspects 
and content aspects. 
This research uses a development research type by adopting the procedure of 
development on ADDIE model which consist of several steps, such as: (1) Analyze, 
(2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5)  Evaluation. Research subject 
was fifth grader of 2nd Elementary School Karangmloko. Data collection 
techniques those are media dan material experts, student reponses questionnaires, 
Intervew, Observation and documentation. Data that obtained from the 
questionnaire will be processed using quantitative and qualitative descriptive 
analysis. 
The result of instructional multimedia assessment which obtained by media 
expert validation on phase 1 that got average score 3,36, and for phase 2 got 
average score 4,02 which both included in good criteria. From material expert 
validation on phase 1 got average score 3,70 and for the phase 2 it obtained 
average score of 4.10 which both was included in good criteria. In field trial 1 that 
involving 8 students got an average score of 4.14 which was included in good 
criteria, while for field trial 2 that involving 20 students gotan average score 4.36 
that included in excellent criteria. From the results of this research and 
development, shows that development of instructional multimedia was feasible to 
be used as an instructional media for fifth grader of Elementary School. 
 
 
 
Keyword: Instructional Multimedia, Science Subject, Circulatioan System Of Blood 
In Human, Fifth Grade Student Of Elementary School   
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MOTTO 
 
“ If we teach today’s students as we taught yesterday 
we rob them of tomorrow” 
(John Dewey) 
 
“What a child can do today with assistance,  
She/he will be able to do by her/himself tomorrow” 
(Lev S. Vygotsky) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan suatu tolak ukur kemajuan suatu bangsa. Segala 
sesuatu yang berhubungan dengan pendidikan khususnya siswa perlu 
mendapat perhatian lebih. Untuk itu pembenahan dan pengembangan tidak 
hanya difokuskan pada kurikulum, pendidik, sarana dan prasarana, 
administrasi maupun anggaran. Berdasarkan pernyataan tersebut, semua 
sistem yang berkaitan dengan proses pelaksanaan pendidikan maupun 
pembelajaran khususnya, harus berdasarkan pertimbangan latar belakang 
siswa sebagai agent of change serta kompetensi pendidik. 
Manusia memerlukan pendidikan sebagai suatu media untuk 
mengembangkan kemampuan diri. Diperlukan suatu fase untuk mencerna dan 
memproses berbagai macam kegiatan pendidikan yang tidak bisa dilepaskan 
dari peran proses belajar mengajar. Sarana merupakan salah satu komponen 
penting pendukung dalam ketercapaian proses pendidikan yang dialami oleh 
manusia. 
Pendidikan seperti yang dicantumkan dalam UU RI. No.2 Tahun 1989 
Bab I pasal 1 dan dikutip oleh Hamalik (2008: 2) bahwa pendidikan adalah 
usaha sadar untuk menyiapkan siswa melalui kegiatan bimbingan, 
pengajaran, dan/atau latihan bagi peranannya di masa yang akan datang. 
Sekolah sebagai suatu lembaga pendidikan formal, dengan sistematis 
merencanakan suatu lingkungan pendidikan bagi siswa untuk melaksanakan 
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kegiatan belajar. Fungsi lingkungan pendidikan tersebut diharapkan mampu 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk tumbuh dan berkembang 
menuju kepada pencapaian cita-cita dan tujuan dari pendidikan. Tujuan 
pendidikan menurut Undang-Undang No.2 Tahun 1989 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional yang dikutip oleh Hamalik (2008: 5) bahwa tujuan 
Pendidikan Nasional ialah mencerdaskan kehidupan bangsa dan 
mengembangkan manusia Indonesia seutuhnya, yaitu manusia yang beriman 
dan bertakwa terhadap Tuhan yang Maha Esa dan berbudi pekerti luhur, 
memiliki pengetahuan dan keterampilan, kesehatan jasmani dan rohani, 
kepribadian yang mantap dan mandiri serta rassa tanggung jawab 
kemasyarakatan dan kebangsaan.  
Dalam proses belajar, ada beberapa elemen yang mendukung 
keberlangsungan proses belajar tersebut, seperti peran guru, aktivitas anak, 
penggunaan sumber-metode-media belajar dan aktivitas lainnya. 
Keberhasilan pembelajaran selama ini lebih ditentukan oleh peran dan 
kreativitas guru yang berarti guru dituntut harus mampu mencapai tujuan 
pembelajaran yang sudah ditetapkan.  Salah satu peran guru ialah sebagai 
fasilitator dalam proses pembelajaran dimana guru memberikan suatu ruang 
yang memudahkan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Kemampuan 
memfasilitasi pembelajaran hendaknya didukung dengan sarana dan pra 
sarana yang memadai, hal ini menjadi komponen yang perlu diperhatikan 
bagi setiap pendidik dalam proses pembelajaran.  
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Selain itu guru dituntut untuk selalu berinovasi, hal ini bertujuan supaya 
siswa bisa mendapatkan suatu proses pembelajaran yang bermakna melalui 
proses pembelajaran yang dikemas secara menarik. Seperti yang diungkapkan 
oleh Uno (2009: 3) cara untuk mencapai tujuan pembelajaran yaitu dengan 
melakukan pengorganisasian pembelajaran, menyampaikan isi pembelajaran 
dengan menata interaksi antara sumber belajar yang digunakan dan pebelajar 
supaya dapat berfungsi secara optimal. 
Mata pelajaran IPA pada jenjang sekolah dasar memiliki tujuan agar 
siswa memiliki kemampuan diantaranya, mengembangkan pengetahuan dan 
pemahaman konsep IPA yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam 
kehidupan sehari-hari, mengembangkan rasa ingin tahu, meningkatkan 
kesadaran untuk menghargai alam dan segala yang telah Tuhan ciptakan.   
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran IPA 
sekaligus wali kelas kelas V pada Selasa 16 November 2016, terdapat kendala 
untuk mencapai tujuan pembelajaran pada salah satu pokok bahasan dalam 
mata pelajaran IPA yaitu sistem peredaran darah. Siswa tidak dapat 
mengingat dan memahami secara keseluruhan materi tersebut hal ini 
diindikasikan dengan nilai ulangan yang didapatkan siswa pada pokok 
bahasan tersebut. 13 dari 31 siswa kelas V tidak dapat mencapai kriteria 
ketuntasan minimun pada ulangan ke-4 dimana materi sistem peredaran darah 
pada manusia termasuk didalam materi yang diuji pada pelaksanaan ulang 
harian tersebut. Pencapaian kriteria ketuntasan minimum yang rendah oleh 
siswa mengindikasikan bahwa materi sistem peredaran darah pada manusia 
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sulit untuk dipelajari oleh siswa. Hal ini diperkuat dengan wawancara dengan 
beberapa siswa. Siswa  merasa kesulitan dalam mempelajari materi organ dan 
sistem peredaran darah karena materi yang harus dipelajari sangat banyak dan 
penyampaian materi yang dilakukan dengan ceramah oleh guru .  
Faktor yang mempengaruhi proses dan hasil pembelajaran adalah 
sumber dan media untuk mendukung proses pembelajaran. Keterbatasan 
media untuk mendukung proses belajar menjadikan guru terhambar dalam 
menjalankan perannya, sehingga diperlukan media pembelajaran untuk 
mendukung kegiatan belajar di kelas. Media yang dijadikan sebagai 
pendukung untuk belajar oleh guru dan siswa hanya buku teks, LKS, torso 
dan gambar yang menjadikan siswa bosan dan tidak memperhatikan guru 
ketika menyampaikan materi karena siswa hanya diberi suatu gambaran 
abstrak mengenai materi yang disampaikan untuk itu diperlukan multimedia 
pembelajaran untuk pokok bahasan sistem peredaran darah pada manusia 
supaya siswa dapat belajar melalui animasi serta video pembelajaran 
mengenai alur peredaran darah yang terjadi dalam tubuh manusia. 
Berdasarkan pengamatan yang dilaksanakan 05 Januari 2017 di kelas V 
pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung, proses belajar yang terjadi 
didominasi dengan metode ceramah oleh guru dalam menyampaikan materi 
menimbulkan rasa bosan pada siswa yang kemudian motivasi belajar siswa 
menurun, karena siswa hanya duduk, mendengarkan, menyimak tanpa ada 
kombinasi penggunaan salah satu media pembelajaran yang dapat menarik 
perhatian siswa untuk kembali fokus pada guru yang menyampaikan materi 
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ajar. Alat pemusat perhatian memiliki peran yang penting dalam proses 
belajar, seperti yang diungkapkan oleh Budiningsih (2003:122), jika dalam 
proses belajar perhatian siswa terpusat pada materi yang dipelajari maka 
proses dan hasil belajar akan semakin baik. 
Media merupakan salah satu dari sekian banyak sumber belajar 
merupakan salah satu komponen penting yang memiliki pengaruh terhadap 
pecapaian tujuan pembelajaran dan merupakan salah satu bentuk dari alat 
pemusat perhatian yang dapat digunakan dalam penyamapaian materi aja 
ketika proses pembelajaran. Seperti yang diungkapan oleh Heinich, dkk 
(dalam Azhar Arsyad, 2011: 4) menyatakan bahwa istilah medium 
merupakan suatu perantara yang mampu mengantarkan informasi antara 
sumber dan penerima. Salah satu dari berbagai macam media yang digunakan 
untuk menyampaikan informasi adalah multimedia.  
Multimedia diartikan sebagai suatu penggunaan berbagai jenis media 
secara berurutan maupun simultan untuk menyajikan suatu informasi (Anitah, 
2012: 52). Dengan adanya suatu multimedia pembelajaran diharapkan dapat 
memberikan dampak yaitu berupa interaktivitas dan perhatian terhadap 
materi yang disampaikan, serta dapat memberikan suatu motivasi belajar 
kepada siswa. Seperti pendapat yang dikutip dari Munandi (2013: 152-153), 
bahwa penggunaan multimedia mampu meningkatkan motivasi belajar siswa 
serta mampu memberikan suatu keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran melalui interaktivitas yang ada pada multimedia pembelajaran. 
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Berdasarkan kendala-kendala yang telah diuraikan di atas, dapat 
diketahui bahwa diperlukan pengembangan suatu media pembelajaran yang 
dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran di kelas. Multimedia 
pembelajaran adalah media yang akan dikembangkan pada penelitian dan 
pengembangan ini. Dengan dikembangkannya multimedia pembelajaran 
materi sistem peredaran darah pada manusia untuk siswa kelas V Sekolah 
Dasar akan dapat membuat siswa untuk fokus memperhatikan materi yang 
disajikan pada multimedia tersebut dan siswa lebih termotivasi untuk belajar, 
hal ini dikarenakan ketika proses pembelajaran menggunakan atau 
memanfaatkan multimedia pembelajaran maka belajar akan lebih 
menyenangkan, efektif dan efisien serta dapat meningkatkan prestasi belajar 
siswa (Winarno et al, 2009: 6).  
Pengembangan multimedia sebagai media pembelajaran untuk pokok 
materi sistem peredaran darah mata pelajaran IPA kelas V tidak hanya 
mengemas materi kedalam suatu multimedia saja, melainkan proses 
pengembangannya disesuaikan dengan prinsip-prinsip multimedia, 
karakteristik peserta didik dengan harapan siswa akan tertarik dengan 
multimedia pembelajaran yang berisi materi mengenai sistem peredaran 
darah. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, permasalahan terkait 
penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut. 
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1. Kurang variatifnya media pembelajaran sebagai salah satu alat pemusat 
perhatian bagi siswa pada saat proses pembelajaran. 
2. Siswa sering merasa bosan ketika proses pembelajaran berlangsung. 
3. Siswa tidak memperhatikan materi yang disampaikan oleh guru pada saat 
proses pembelajaran berangsung. 
4. Pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah masih sulit dipahami 
oleh siswa kelas V. 
5. Multimedia pembelajaran IPA mengenai materi sistem peredaran belum 
dikembangkan di  SD N Karangmloko 2. 
 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah dikemukakan, perlu 
diadakan batasan permasalahan dalam pelaksanaan penelitian supaya pada 
pelaksanaan penelitian menjadi lebih terstruktur dan tidak meluas ke 
permasalahan yang dianggap tidak relevan dengan permasalahan utama yang 
akan diteliti. Pembatasan masalah dalam penelitian ini adalah hanya pada 
pengembangan multimedia pembelajaran mata pelajaran IPA materi “Sistem 
Peredaran Darah pada Manusia” untuk siswa kelas V SD Negeri 
Karangmloko 2 yang layak dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
  
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, permasalahan yang akan 
diteliti pada penelitian ini adalah “Bagaimana mengembangkan multimedia 
pembelajaran materi “Sistem Peredaran Darah pada Manusia” bagi siswa 
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kelas V SD N Karangmloko 2 yang layak digunakan sebagai media 
pembelajaran IPA ?” 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian berdasarkan rumusan masalah di atas, yaitu bahwa 
pada penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui data 
empirik mengenai tingkat kelayakan multimedia pembelajaran mata pelajaran 
IPA materi “Sistem peredaran Darah pada Manusia” untuk kelas V SD N 
Karangmloko 2. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk yang akan dihasilkan dalam penelitian 
pengembangan berbentuk suatu multimedia pembelajaran mata pelajaran IPA 
materi “Sistem Peredaran Darah pada Manusia” yang layak dan dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran kelas V SD N Karangmloko 2 ialah 
sebagai berikut: 
1. Multimedia pembelajaran ini dirancang untuk belajar di kelas dengan 
guru. Guru berperan sebagai fasilitator untuk siswa dalam proses 
pembelajaran menggunakan produk multimedia pembelajaran. 
2. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan membahas materi 
mengenai Sistem Peredaran Darah. 
3. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan berupa file akan dikemas 
dalam suatu Compact Disc (CD) yang dilengkapi dengan cover dan atau 
bisa disimpan di perangkat penyimpanan lainnya seperti Flashdisk. 
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4. Multimedia pembelajaran ini memiliki komponen yang mendukung 
siswa untuk lebih mudah mempelajari materi, karena siswa bisa 
menentukan pilihan darimana akan memulai mempelajari materi Sistem 
Peredaran Darah . 
5. Multimedia pembelajaran ini dilengkapi dengan soal-soal objektif 
pilihan ganda yang akan dijadikan sebagai sarana evaluasi penguasaan 
materi siswa. 
6. Multimedia pembelajaran ini dapat menarik perhatian siswa, hal ini 
dikarenakan multimedia berisi materi yang memuat gambar, audio, teks, 
animasi dan video. 
7. Mulitmedia pembelajaran ini dapat digunakan dengan bantuan laptop 
atau komputer dan LCD Projector. Jika dibutuhkan, menggunakan 
speaker tambahan untuk memperkuat voice dari audio yang dibunyikan 
oleh laptop atau komputer. 
 
G. Manfaat penelitian 
1. Manfaat praktis 
Secara praktis, hasil penelitian ini akan mampu memberikan manfaat, 
yaitu sebagai berikut. 
a. Bagi pendidik 
Dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam menggunakan 
media pembelajaran IPA materi Sistem peredaran Darah pada Manusia, 
sehingga mampu menarik perhatian siswa untuk fokus terhadap materi yang 
disampaikan ketika proses pembelajaran berlangusng. 
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b. Bagi siswa 
Dapat dijadikan alternatif media pembelajaran baik digunakan dalam 
proses belajar di kelas sehingga diharapkan siswa lebih termotivasi dan 
memperhatikan materi yang disajikan pada multimedia pembelajaran pada 
saat proses belajar berlangsung, mempermudah dalam memahami materi 
sistem peredaran darah pada manusia serta memiliki media pembelajaran 
yang dapat digunakan tanpa terikat waktu. 
c. Bagi sekolah 
Memberikan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk 
pembelajaran IPA bagi kelas V. 
d. Bagi peneliti 
Menambah wawasan peneliti dalam melaksanakan proses penelitian 
untuk menghasilkan suatu produk multimedia pembelajaran mata pelajaran 
IPA, serta menambah kemampuan softskill berinteraksi dengan orang baru 
selama proses penelitian berlangsung.  
 
H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
1. Asumsi Pengembangan 
Asumsi yang terdapat dalam pengembangan multimedia pembelajaran 
ini adalah: 
a. Media pembelajaran IPA yang dapat digunakan oleh siswa ketika proses 
pembelajaran berlangsung menjadi lebih variatif.  
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b. Siswa akan lebih termotivasi ketika mengikuti proses pembelajaran 
dengan adanya multimedia pembelajaran khususnya pada materi sistem 
peredaran darah pada manusia. 
c. Siswa akan mampu fokus memperhatikan pada materi yang disajikan 
melalui multimedia pembelajaran materi sistem peredaran darah pada 
manusia. 
d. Multimedia pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah pada 
manusia menjadi salah satu alternatif pemecahan masalah dalam proses 
pembelajaran. 
2. Keterbatasan Pengembangan 
Dalam pengembangan multimedia pembelajaran ini terdapat beberapa 
keterbatasan antara lain: 
a. Keterbatasan waktu, biaya dan kemampuan, untuk itu penelitian ini 
dibatasi hanya sampai mengembangkan serta mengetahui data empirik 
mengenai tingkat kelayakan suatu produk multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan. 
b. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan merupakan multimedia 
yang didesain untuk proses pembelajaran di kelas dengan peran guru 
sebagai fasilitator pembelajaran. 
c. Multimedia pembelajaran ini hanya terbatas pada satu materi, yaitu 
materi Sistem Peredaran Darah pada Manusia untuk kelas V Sekolah 
Dasar. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
I. Kajian tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dalam proses 
pembelajaran. Media dalam proses belajar cenderung diartikan sebagai alat-
alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 
menyusun kembali suatu informasi viusal atau verbal (Arsyad, 2011: 3). 
Dalam setiap proses pembelajaran hampir dipastikan terdapat alat-alat yang 
selalu digunakan untuk menyampaikan informasi atau materi pelajaran.  
Martin dan Briggs (dalam Nyoman, 2013: 163), mengemukakan 
pendapat bahwa, media pembelajaran merupakan suatu cakupan berbagai 
macam sumber yang diperlukan untuk melakukan suatu proses komunikasi 
dengan si belajar, sumber-sumber tersebut bisa dalam suatu bentuk perangkat 
keras seperti komputer dan perangkat lunak yang dioperasikan dalam 
perangkat keras tersebut. 
Dari beberapa pengertian di atas dapat diketahui bersama bahwa media 
merupakan suatu alat yang mencakup berbagai macam sumber dalam proses 
komunikasi dengan peserta didik, yang bisa terdiri dari salah satunya yaitu 
gambar, film, dan komputer untuk menyampaikan informasi berupa materi 
ajar.  
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Selain itu juga Gerlach & Ely (dalam Anitah, 2012: 6), menyatakan 
bahwa media adalah grafik, fotografi, elektronik, atau alat-alat mekanik untuk 
menyajikan, memproses, dan menjelaskan infromasi lisan maupun visual.  
Smaldino, et al (2011: 7), menjelaskan bahwa media merupakan suatu 
alat komunikasi dan sumber informasi, berasal dari bahasa latin yang berarti 
“antara” menunjuk pada segala sesuatu yang membawa informasi atau 
sumber dan penerima pesan, dapat dikatakan media pembelajaran, apabila 
segala sesuatu tersebut membawakan pesan untuk suatu tujuan pembelajaran.  
Berdasarkan beberapa pendapat ahli mengenai konsep dari media 
pembelajaran, dapat ditarik suatu kesimpulan bahwa media pembelajaran 
merupakan suatu alat yang digunakan dalam proses pembelajaran, alat-alat 
tersebut berisi informasi mengenai suatu pembelajaran yang sudah dikemas 
kedalam bentuk lisan maupun visual. 
2. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran memiliki karakteristik masing-masing yang 
kemudian disesuaikan dengan penggunaannya dalam proses pembelajaran. 
Mengetahui karakteristik dari masing-masing media pembelajaran tentunya 
menjadikan guru sebagai tenaga pendidik mampu memilih media 
pembelajaran yang tentunya sesuai dengan kebutuhan. Oleh karena itu, 
konsep dan informasi mengenai klasifikasi dari media pembelajaran dianggap 
sebagai salah satu yang penting supaya guru sebagai pendidik lebih mudah 
dalam memamhami karakteristik media pembelajaran sehingga mampu 
14 
 
menentukan media yang cocok dan sesuai dengan kebutuhan untuk 
pembelajaran. 
Seperti yang diungkapkan oleh Sudjana & Rivai (2010: 3-4), ada 
beberapa jenis media pengajaran yang biasa digunakan dalam proses 
pengajaran. Pertama, media grafis seperti gambar, foto, grafik, bagan atau 
diagram, poster, kartun, komik dan lain-lain. Kedua, media tiga dimensi yaitu 
dalam bentuk model seperti model padat (solid model), model penampang, 
model susun, model kerja, mock up, diorama dan lain-lain. Ketiga, media 
proyeksi seperti slide, film strips, film, dan penggunaan OHP dan lain-lain. 
Keempat penggunaan lingkungan sebagai media pengajaran. 
Media pembelajaran yang sejalan mengikuti perkembangan suatu 
teknologi terdapat beberapa pengelompokkan media yang digunakan dalam 
proses pembelajaran. Seperti yang diungkapkan oleh  Arsyad (2011: 29-33), 
berdasarkan perkembangan teknologi media pembelajaran dapat 
dikelompokan ke dalam beberapa kelompok, yaitu (1) media hasil teknologi 
cetak, (2) media hasil teknologi audio-visual, (3) media hasil teknologi yang 
berdasarkan komputer, dan (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan 
komputer. 
a. Teknologi cetak 
Teknologi untuk menghasilkan atau menyampaikan materi seperti buku 
dan materi visual statis terutama melalui proses pencetakan mekanis atau 
fotografis. Kelompok media hasil teknologi cetak meliputi teks, grafik, foto 
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atau representaasi fotografik. Teknologi cetak memiliki ciri-ciri sebagai 
berikut: 
1) Teks dibaca secara linear, sedangkan visual diamati berdasarkan ruang. 
2) Baik teks maupun visual menampilkan komunikasi satu arah dan reseptif. 
3) Teks dan visual ditampilkan statis (diam). 
4) Pengembangannya sangat tergantung kepada prinsip-prinsip kebahasaan 
dan persepsi visual. 
5) Baik teks maupun visual berorientasi (berpusat) pada siswa. 
6) Informasi dapat diatur kembali atau ditata ulang oleh pemakai. 
b. Teknologi Audio-Visual 
Merupakan suatu cara menghsilkan atau menyampaikan materi dengan 
menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-
pesan audio dan visual. Pengajaran melalui audio-visual ini jelas bercirikan 
pemakaian perangkat keras selama proses belajar, seperti mesin proyektor 
film, tape recorder, dan proyektor visual adalah produksi dan penggunaan 
materi yang penyerapannya melalui pandangan dan pendengaran serta tidak 
seluruhnya tergantung pada kemampuan verbal atau simbol yang serupa. 
Teknologi ini memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 
1) Biasanya bersifat linear. 
2) Biasanya menyajikan visual yang dinamis. 
3) Digunakan dengan cara yang telah ditetapkan sebelumnya oleh 
perancang. 
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4) Mereka merupakan suatu representasi fisik dari gagasan real atau 
gagasan abstrak. 
5) Dikembangkan menurut prinsip psikologis behaviourisme dan kongitif. 
6) Umumnya berorientasi kepada guru dengan tingkat keterlibatan 
interaktif murid yang rendah. 
c. Teknologi Berbasis Komputer 
Merupakan suatu cara menghasilkan atau menyampaikan materi 
dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikroprosesor. 
Informasi yang disampaikan dikemas dalam bentuk digital, bukan dalam 
bentuk cetakan atau visual. Berbagai jenis aplikasi teknologi berbasis 
komputer dalam pembelajaran umumnya dikenal sebagai computer-assisted 
instrucitons (pembelajaran dengan bantuan komputer). Aplikasi tersebut 
dilihat dari cara penyajian dan tujuan yang ingin dicapai meliputi tutorial 
(penyajian materi pelajaran secara bertahap), drills and practice (latihan 
untuk membantu siswa menguasai materi yang telah dipelajari sebelumnya), 
permainan dan simulasi. Teknologi ini memiliki ciri-ciri sebagai berikut: 
1) Dapat digunakan secara acak, non-sekuensial. 
2) Dapat digunakan berdasarkan keinginan siswa atau berdasarkan 
keinginan pengembang sebagaimana yang direncanakan. 
3) Gagasan-gagasan disaijakn dalam gaya abstrak dengan kata, simbol, dan 
grafik. 
4) Prinsip-prinsip ilmu kognitif untuk mengembangkan media. 
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5) Pembelajaran dapat berorientasi pada siswa dan melibatkan interaktivitas 
siswa yang tinggi. 
d. Teknologi Gabungan 
Merupakan cara untuk menghasilkan dan menyampaikan materi yang 
menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh 
komputer. Perpaduan beberapa jenis media ini dianggap teknik yang paling 
canggih apabila dikendalikan melalui komputer dengan kapasitas dan 
spesifikasi yang mumpuni. Teknologi ini memiliki ciri-ciri, yaitu: 
1) Dapat digunakan secara acak, sekuensial, secara linear. 
2) Dapat digunakan sesuai dengan keinginan siswa, bukan saja dengan cara 
yang direncanakan dan diinginkan oleh perancangnya. 
3) Gagasan sering disajikan secara realistik dalam konteks pengalaman 
siswa, menurut apa yang relevan dengan siswa, dan di bawah 
pengendalian siswa. 
4) Prinsip ilmu kognitif dan konstruktivisme diterapkan dalam 
pengembangan dan penggunaan pelajaran. 
5) Pembelajaran ditata dan terpusat pada lingkup kognitif sehingga 
pengetahuan dikuasai jika pelajaran itu digunakan. 
6) Bahan-bahan pelajaran melibatkan banyak interaktivitas siswa. 
7) Bahan-bahan pelajaran memadukan kata dan visual dari berbagai 
sumber. 
Pendapat lain mengenai klasifikasi dari media pembelajaran juga 
diungkapkan oleh Sanaky (2013: 25-26), secara umum ada tiga jenis media 
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yang perlu diketahui, yaitu: (1) media audio (dapat didengar), (2) media 
visual (dapat dilihat), dan (3) media audio-visual (didengar dan dilihat), selain 
itu juga media dapat dilihat dari sisi komponen dan jenisnya, yaitu: 
a. Sisi komponennya 
Apabila dilihat dari sisi komponen, terdiri dari dua bagian, yaitu: (a) 
Hadrware (perangkat keras), berfungsi untuk menampilkan komponen 
perangkat lunak, bentuk alatnya seperti: radio, tape recorder, OHP-OHT, 
video, VCD, DVD, komputer, dan sebagainya. (b) Software (perangkat 
lunak), bahan atau program yang ditampilkan dengan bantuan hardware. 
Artinya, bahan atau materi pelajaran yang diterima pembelajar melalui suatu 
alat atau hardware, yaitu pembelajar yang belajar dengan mendengarkan 
suara dari pita suara yang dipancarkan oleh tape recorder-nya. 
b. Jenis  
Dilihat dari sisi jenisnya, maka media pembelajaran dibagi menjadi 3 
(tiga), yaitu: (a) Media audio, yaitu media yang digunakan dengan 
mengandalkan pendengaran. Bahan pelajaran yang diterima pembelajar 
melalui media yang mengandalkan pengalaman pendengaran. (b) Media 
visual, yaitu media yang digunakan dengan mengandalkan penglihatan. 
Bahan pelajaran yang diterima pembelajar melalui media yang mengandalkan 
pengalaman penglihatan. (c) Media audio-visual, yaitu media yang digunakan 
dengan mengandalkan penglihatan dan pendengaran. Bahan pelajaran yang 
diterima pembelajar melalui media yang mengandalkan pengalaman 
penglihatan dan pendengaran secara sekaligus. 
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Berdasarkan beberapa pendapat mengenai klasifikasi dari media 
pembelajaran tersebut, dapat disimpulkan bahwa terdapat berbagai jenis 
media pembelajaran yang bisa digunakan dalam proses pembelajaran, seperti 
media audio, visual, dan audio visual yang mampu memberikan suatu 
pengalaman belajar yang baru dan mampu menarik perhatikan peserta didik 
pada saat mengikuti proses pembelajaran, karena melalui media pembelajaran 
ini pengemasan materi ajar akan lebih menarik, baik dikemas kedalam suatu 
yang berupa verbal maupun visual dengan memperhatikan aspek-aspek yang 
terkandung didalam materi pelajaran. 
Setiap jenis media memiliki keunggulan dan kelemahan masing-
masing, sehingga tidak ada satu jenis media pembelajaran yang cocok / baik 
untuk semua peserta didik, tujuan dan materi pembelajaran. (Asyhar, 2012: 
77). 
Mengacu dari beberapa pendapat ahli di atas, terdapat suatu artian 
dalam klasifikasi media pembelajaran, bahwa media pembelajaran 
diklasifikasikan menjadi beberapa jenis atau kelompok media pembelajaran, 
beberapa diantaranya seperti media cetak, media non-cetak, media visual, 
media audio, media audio-visual dan media berbasis komputer yang pada 
penggunaannya disesuaikan dengan kebutuhan materi atau informasi dan 
karakteristik pengguna, hal ini dikarenakan masing-masing dari klasifikasi 
media pembelajaran memiliki keunggulan dan kelemahan tersendiri. 
Berdasarkan uraian dan kesimpulan mengenai klasifikasi media 
pembelajaran, multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan termasuk 
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ke dalam klasifikasi media pembelajaran berbasis komputer. Karena 
penggunaan multimedia pembelajaran ini tidak lepas dari peran komputer 
sebagai perangkat keras yang mampu mengakses program multimedia 
pembelajaran. Meskipun di dalam multimedia ini terdapat berbagai macam 
komponen seperti komponen audio-visual namun, tetap diperlukan komputer 
guna menjalankan program multimedia yang merupakan suatu kemasan baru 
dalam menggabungkan beberapa media tersebut menjadi terintegrasi ke 
dalam satu bentuk multimedia pembelajaran. 
3. Manfaat Media Pembelajaran 
Media pembelajaran dapat memberikan suatu pengalamn yang berbeda 
serta mampu menjadi pusat perhatian siswa ketika media pembelajaran 
tersebut digunakan bersamaan dengan pendidik dalam proses belajar. 
Sehingga proses pembelajaran akan mampu menciptakan siswa yang berhasil 
mencapai tujuan pembelajaran. Ada beberapa alasan mengapa media 
pembelajaran dapat membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran, 
karena media pembelajaran memiliki berbagai macam manfaat dalam proses 
belajar. Seperti pendapat yang dikemukakan oleh Sudjana & Rivai (2010: 2), 
manfaat media pengajaran dalam proses belajar antara lain: 
a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan 
pengajaran lebih baik. 
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c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 
verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan 
dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap 
jam pelajaran. 
d. Siswa lebih banyak melakukan kegaitan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. 
Selanjutnya menurut Sanaky (2013: 5), mengungkapkan bahwa 
terdapat manfaat media pembelajaran secara umum baik manfaat bagi guru 
maupun bagi siswa, yaitu mampu menarik perhatian siswa pada saat proses 
belajar sehingga memotivasi siswa dalam proses pembelajaran, makna yang 
terkandung dalam materi ajar akan terlihat lebih bermakna sehingga 
memungkinkan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran, menjadikan 
proses pembelajaran yang tidak monoton, karena guru tidak hanya 
menuturkan kalimat-kalimat verbal untuk menjelaskan materi yang 
disampaikan sehingga siswa tidak merasa bosan ketika mengikuti proses 
pembelajaran.  
Selanjutnya, menurut penelitian yang dilakukan oleh Dewi & 
Mukminan (2016, p 53-63), dimana beliau melakukan penelitian untuk 
mengembangakn suatu multimedia pembelajaran, hasil penelitian tersebut 
menyatakan bahwa pengembangan multimedia pembelajaran dinilai efektif 
digunakan pada saat proses pembelajaran, hal ini dikarenakan multimedia 
tersebut dapat meningkatkan pengetahuan siswa yang dibuktikan melalui 
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hasil nilai posttest yang rata-rata mengalami kenaikan dibandingkan rata-rata 
nilai pretest.  
Lebih lanjut Donald P. Ely (dalam Danim, 2010: 12), menyatakan 
manfaat dari penggunaan media pendidikan yaitu sebagai berikut: 
a. Meningkatkan mutu pendidikan dengan jalan mempercepat ‘rate of 
learning’, membantu guru untuk menggunakan waktu belajar secara 
lebih baik, mengurangi beban guru dalam menyajikan informasi, 
aktivitas guru lebih banyak diarahkan untuk meningkatkan kegairahan 
anak. 
b. Memberi kemungkinan pendidikan yang sifatnya lebih individual dengan 
jalan memperkecil atau mengurangi kontrol guru yang tradisional dan 
kaku, memberi kesempatan luas kepada anak untuk berkembang menurut 
kemampuannya, memungkinkan mereka belajar menurut cara yang 
dikehendaki. 
c. Memberi dasar pengajaran yang lebih ilmiah dengan jalan 
menyajikan/merencanakan program pengajaran secara logis dan 
sistematis, mengembangkan kegiatan pengajaran melalui penelitian, baik 
sebagai pelengkap maupun sebagai terapan. 
d. Pengajaran dapat dilakukan secara mantap dikarenakan meningkatnya 
kemampuan manusia sejalan dengan pemanfaatan media komunikasi, 
informasi dan data dapat disajikan lebih konret, rasional. 
e. Meningkatkan terwujudnya ‘immediacy of learning’ karena media 
teknologi dapat menghilangkan atau mengurangi jurang pemisah antara 
kenyataan di luar kelas dengan kenyataan yang ada di dalam kelas, 
memberikan pengetahuan langsung. 
f. Memberikan penyajian pendidikan lebih luas, terutama melalui media 
massa, dengan jalan memanfaatkan secara bersama dan lebih luas 
peristiwa-peristiwa langka, menyajikan informasi yang tidak terlalu 
menekankan batas ruang dan waktu. 
 
Beberapa uraian menurut para ahli di atas menunjukkan bahwa media 
pembelajaran memiliki banyak manfaat, seperti media mampu menarik 
perhatian siswa, serta mampu memotivasi siswa untuk terus hidup dalam 
proses pembelajaran, hal ini dikarenakan medai pembelajaran mampu 
menyajikan materi pelajaran dengan lebih menarik, melalui pengorganisasian 
materi yang baik serta penggunaan visual, audio yang disesuaikan dengan 
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materi ajar akan menghilangkan rasa bosan yang dialami siswa. Penggunaan 
media pembelajaran juga dinilai memberikan manfaat yang sangat signifikan, 
yaitu mampu membuat suatu proses pembelajaran menjadi lebih efektif dari 
segi penyampaian materi ajar yang dilakukan oleh guru, selain itu juga dapat 
memberikan sikap positif siswa terhadap materi yang disampaikan oleh guru 
serta mampu meningkatkan mutu pendidikan melalui penyajian pendidikan 
yang dilaksanakan secara ilmiah. 
Berdasarkan beberapa uraian di atas, pada penelitian ini  multimedia 
sebagai media pembelajaran akan memberikan suatu manfaat dimana proses 
belajar akan menjadi lebih efektif dari segi penyampaian materi, mampu 
menarik perhatian siswa ketika multimedia ini digunakan oleh guru sebagai 
media penyampaian materi di depan kelas atau secara berkelompok maupun 
ketika digunakan secara mandiri oleh siswa, sehingga diharapkan multimedia 
pembelajaran ini mampu memotivasi siswa untuk belajar serta mampu 
memberikan pengalaman belajar yang baru dan menyenangkan khususnya 
untuk mempelajari materi yang tersedia dalam multimedia pembelajaran ini, 
yaitu mengenai materi sistem peredaran darah pada manusia. 
4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
Media pembelajaran yang akan digunakan tentunya harus sesuai 
dengan kriteria yang mampu memenuhi tuntutan dalam proses belajar yang 
berlangsung. Seperti halnya kesesuaian dengan materi ajar serta tujuan 
pembelajaran, hal lainnya tentu harus sesuai dengan karakteristik peserta 
didik yang akan menerima penyampaian materi tersebut. Untuk itu perlu 
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diperhatikan beberapa hal terkait kriteria yang bisa dijadikan acuan dan 
pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang akan digunakan. 
Seperti yang ditegaskan oleh Sudjana & Rivai (2010: 4-5), dalam 
memilih media untuk proses pengajaran, sebaiknya perlu diperhatikan 
beberapa hal sebagai berikut. 
a. Ketepatan dengan tujuan pengajaran, media pengajaran dipilih atas 
dasar tujuan-tujuan instruksional yang sudah ditetapkan. Tujuan 
instruksional yang berisikan unsur pemahaman, aplikasi, analisis, 
sintesis lebih memungkinkan digunakannya media pengajaran. 
b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, bahan pelajaran yang sifatnya 
fakta, prinsip, konsep, dan generalisasi sangat memerlukan bantuan 
media agar lebih mudah dipahami siswa. 
c. Keterampilan memperoleh media, media yang diperlukan tersebut 
mudah untuk didapat, setidaknya guru mampu untuk membuat media 
tersebut ketika hendak digunakan dalam proses pengajaran. Media grafis 
umumnya dapat dibuat guru tanpa biaya yang mahal, disamping 
sederhana dan praktis penggunaanya. 
d. Tersedia waktu untuk menggunakannya, sehingga media tersebut dapat 
bermanfaat bagi siswa selama pengajaran berlangsung. 
e. Sesuai dengan taraf berpikir siswa, memilih media untuk pendidikan dan 
pengajaran harus sesuai dengan taraf berpikir siswa, sehingga makna 
yang terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh siswa. 
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Pendapat lain juga diungkapkan oleh Dick and Carey (dalam Sadiman, 
et al, 2003: (83-84), menyebutkan bahwa disamping memperhatikan 
kesesuaian dengan tujuan serta perilaku belajar, terdapat empat kriteria yang 
perlu dipertimbangkan dalam memilih media pembelajaran, yaitu: 1) sumber 
daya atau ketersediaan, 2) terdapat tenaga, fasilitas serta dana yang diperlukan 
baik untuk memproduksi media tersebut, 3) media yang akan dipilih 
hendaknya luwes, praktis, dan memiliki ketahanan yang baik sehingga 
mampu bertahan untuk waktu yang lama, 4) efektivita biaya untuk 
pemeliharaan jangka panjang.  
Lebih lanjut, Sanaky (2013: 6-7), mengemukakan bahwa terdapat 
beberapa kriteria yang perlu diperhatikan ketika hendak memilih suatu media 
pembelajaran, beberapa kriteria tersebut ialah bahwa media pembelajaran 
yang dipilih harus sesuai dengan: 
a. Tujuan pengajaran 
b. Bahan pelajaran 
c. Metode mengajar 
d. Tersedia alat yang dibutuhkan 
e. Pribadi pengajar 
f. Kondisi siswa, minat dan kemampuan pembelajaran, dan 
g. Situasi pengajaran yang sedang berlangsung 
 
Berdasarkan beberapa uraian yang telah diungkapkan ahli di atas, dapat 
ditarik kesimpulan bahwa dalam memilih media pembelajaran yang akan 
digunakan, hendaknya media tersebut memiliki kriteria-kriteria sebagai 
berikut: 
a. Sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
b. Guru mampu mengoperasikan media yang akan digunakan. 
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c. Sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
d. Media sesuai dengan karakteristik materi yang akan disampaikan. 
e. Memiliki kualitas yang layak untuk digunakan dalam proses belajar, serta 
alat-alat pendukung mudah untuk didapatkan. 
f. Materi yang terkandung didalam media disusun dengan rapi dan jelas. 
Berdasarkan kriteria pemilihan media yang sudah dijelaskan, 
multimedia pembelajaran ini dipilih untuk dikembangkan atas dasar tujuan 
pengajaran dan materi sulit dipahami oleh siswa, sudah tersedianya fasilitas 
yang dimiliki sekolah serta kemampuan siswa dalam mengoperasikan siswa 
mendukung untuk dikembangkannya suatu program multimedia 
pembelajaran yang sebelumnya belum pernah dikembangkan, multimedia 
memiliki ketahanan yang baik karena akan dikemas dalam bentuk compact 
disc (CD) sehingga bisa digunakan oleh siswa secara mandiri apabila siswa 
hendak belajar dirumah menggunakan CD multimedia tersebut, multimedia 
ini akan dikembangkan sesuai dengan karakteristik siswa serta tahapan 
perkembangan koginitif siswa kelas V Sekolah Dasar, seperti dari 
pengorganisasian materi hingga penggunaan animasi dan tampilan antar 
muka yang ada pada program multimedia pembelajaran telah disesuaikan 
dengan hasil analisis masalah. 
 
J. Kajian tentang Multimedia Pembelajaran 
1. Pengertian Multimedia Pembelajaran 
Mendengar kata multimedia bukan hal yang baru bagi setiap orang, 
ditengah derasnya arus perkembangan teknologi yang mulai merambah luas 
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dimana teknologi tidak hanya digunakan sebagai pemenuhan kebutuhan 
manusia dalam kehidupan sehari-hari namun multimedia sekarang ini sudah 
menyentuh dunia pendidikan. Multimedia yang dikenal dalam dunia 
pendidikan biasa disebut dengan multimedia pembelajaran dirasa mampu 
untuk mengajak siswa mengikuti suatu proses pembelajaran melalui suatu 
bentuk penyajian informasi atau mata pelajaran.  
Seperti yang diungkapkan oleh Helfazah (dalam Anitah, 2012: 53), 
bahwa multimedia dimanfaatkan untuk mendeskripsikan berbagai macam 
penggunaan media secara terpadu dalam menyajikan suatu topik mata 
pelajaran yang setiap ciri-ciri dari media tersebut saling memperkuat satu 
sama lain dalam memberikan suatu pengalaman belajar.  
Multimedia juga bisa dikatakan sebagai suatu bentuk pemanfaatan dari 
komputer dalam menggabungkan dan membuat teks, grafik, audio, gambar 
bergerak (video dan animasi) melalui proses penggabungan link dan tool 
untuk proses navigasi, interaksi, kreasi dan komunikasi oleh pengguna / user 
baik dalam konteks tatap muka, offline maupun online (Darmawan, 2012: 53). 
Vaughan (2011: 1) mengatakan “multimedia is a woven combination of 
digitally manipulated text, photographs, graphic, art, sound, animation, and 
video elements.”. Berdasarkan pernyataan yang diungkapkan oleh Vaughan 
(2011: 1), dapat dijelaskan bahwa multimedia merupakan kombinasi dari 
perangkat digital yang terdiri dari berbagai elemen, seperti teks, grafik, suara, 
video dan aniamasi.  
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Dalam referensi lain juga ditemukan pendapat dari multimedia, salah 
satunya adalah Ann, et al (2002: 2) menyatakan “multimedia instruction can 
be loosely defined as educational programs integrating some, but not 
necessarily all, the following media in an interactive environment controlled 
by a computer: text, graphic, animaiton, sound, and video.” .  
Dari pendapat Ann, et al (2002: 2), dapat diketahui bahwa multimedia 
pembelajaran bisa didefinisikan sebagai program pembelajaran yang 
sebagian sudah terintegrasi, seperti teks, grafik, animasi, suara dan video 
sehingga memunculkan lingkungan belajar yang interaktif serta dikendalikan 
melalui komputer. 
Menurut Wawan Sudatha & Made Tegeh (2015: 22), menyatakan 
bahwa multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu sistem 
komunikasi interaktif berbasis komputer yang terintegrasi dengan berbagai 
macam komponen dalam menyajikan suatu informasi. Istilah berintegrasi 
memiliki makna bahwa multimedia mampu menyajikan suatu teks, gambar, 
audio, video dan animasi dalam satu kali proses penyajian informasi. 
Merrill. F. P, et al (1996: 168) mengemukakan bahwa “...interactive 
media amd media integration are often used as synonyms. Each of these terms 
usually refers to a combination of several types of media – such as text, 
graphic, sound, animation, and motion video -  into a single computer 
application.” Berdasarkan pendapat dari Merrill. F. P, et al (1996:168), dapat 
diketahui bersama bahwa multimedia interaktif / media yang terintegrasi 
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merupakan suatu kombinasi dari beberapa media, seperti teks, gambar, suara, 
animasi dan video dalam satu aplikasi berbasis komputer.  
Aplikasi multimedia yang berbasis komputer memiliki nilai lebih jika 
dibandingkan dengan media pembelajaran lainnya terlebih media cetak. Hal 
ini dikarenakan pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran akan 
mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan motivasi yang tinggi, 
karena siswa tertarik terhadap multimedia yang mampu menampilkan berbagi 
macam komponen media lainnya seperti teks, gambar, suara, animasi dan 
video. 
Selanjutnya Mayer (2009: 3) menyatakan bahwa multimedia sebagai 
suatu presentasi materi dengan menggunakan kata-kata bersamaan dengan 
penggunaan gambar-gambar. Kata-kata yang disajikan dalam bentuk verbal 
yaitu menggunakan teks yang biasa diucapkan, kemudian gambar merupakan 
materi yang disajikan dalam bentuk pictorial form seperti grafik, foto, 
animasi, dan video. 
Phillip (dalam Winarno, et al, 2009: 7), menyatakan bahwa multimedia 
adalah gabungan dari beberapa komponen yang meliputi teks, gambar, 
animasi, suara dan video yang semuanya atau beberapa diantara komponen 
tersebut dimasukkan kedalam sebuah aplikasi yang saling terintegrasi. 
Melalui penggabungan media-media yang interaktif akan mampu 
menghasilkan suatu pengalaman belajar yang mencerminkan suatu 
pengalaman dalam kehidupan sehari-hari.  
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Pendapat yang sama mengenai definisi dari multimedia dalam 
pembelajaran juga diungkapkan oleh Margaret & Aaron (2007: 170), 
mendefinisikan multimedia sebagai berikut: 
“multimedia simply means “multiple media” or “ a combination of 
media". The media can be still graphic, and photographs, sound, motion 
video, animation, and / or text items combined in a product whose 
purpose is to communicate information in multiple ways.” 
 
Berdasarkan pendapat yang diungkapkan oleh Margaret & Aaron 
(2007: 170), multimedia merupakan kombinasi dari media, yang bisa terdiri 
dari gambar, suara, video, animasi, dan teks yang dikombinasikan dalam 
suatu produk yang bertujuan untuk memberikan atau menyampaikan 
informasi melalui beberapa cara. 
Mengacu kepada beberapa pendapat ahli di atas, dapat ditarik 
kesimpulan bahwa multimedia merupakan kombinasi penggunaan dari 
beberapa media yang terintegrasi untuk menyampaikan suatu infromasi / 
materi dalam hal ini terkait materi pembelajaran. Kombinasi dari beberapa 
penggunaan media tersebut bisa seperti gambar, suara, audio, video, animasi 
dan teks yang dibentuk ke dalam suatu program atau aplikasi berbasis 
komputer yang kemudian digunakan untuk menyampaikan materi 
pembelajaran. 
2. Karakteristik Multimedia Pembelajaran 
Dalam konteks pembelajaran yang menggunakan multimedia untuk 
kegiatan pengemasan informasi atau materi yang akan disampaikan, dapat 
dikatakan pembelajaran tersebut menggunakan multimedia pembelajaran 
apabila di dalamnya mencakup karakteristik yang dimiliki multimedia. 
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Seperti pendapat yang diungkapkan oleh Darmawan (2011: 33), karakteristik 
multimedia pembelajaran ketika digunakan dalam proses belajar ialah 
sebagai berikut: 
a. Content Representation 
b. Full Color and High Resolution 
c. Melalui media elektronik 
d. Tipe-tipe pembelajaran yang bervariasi 
e. Respons pembelajaran dan penguatan 
f. Mengembangkan prinsip sefl evaluation 
g. Dapat digunakan secara klasikal atau individual  
Pendapat lain juga diungkapkan oleh Munir (2010: 235), menyatakan 
bahwa terdapat beberapa karakteristik dari multimedia yang menjadikan 
multimedia memiliki keistimewaan tersendiri, hal ini ditunjukkan dengan 
multimedia mampu menyediakan proses interaktif dan memberikan 
kemudahan umpan balik, serta multimedia memberikan kebabasan dan 
kemudahan kepada pelajar untuk memilih topik pembelajaran dengan kontrol 
yang sistematis.  
Lebih lanjut Hackbarth (dalam Wati, 2012: 45-46), menyatakan bahwa 
terdapat lima macam karakteristik multimedia interaktif, yaitu: 
a. Fleksibel, multimedia merupakan media pembelajaran yang fleksibel 
baik ketika memberikan kesempatan untuk memiliki isi dari materi yang 
disajikan, juga variasi penempatan (tombol) yang mudah untuk diakses. 
Selain itu, fleksibilitas multimedia juga bisa dilihat pada proses 
pemanfaatannya, bisa di dalam kelas, individual, maupun dalam 
kelompok.  
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b. Self-pacing, memiliki karakteristik yaitu bisa melayani tingkat kecepatan 
belajar individu, artinya pemafaatan yang dimanfaatkan untuk 
ketuntasan belajar individu sangat tergantung dari kemampuan dan 
kesiapan masing-masing. Peserta didik yang memiliki tingkat 
penguasaan materi yang baik dan cepat dalam belajar, dapat mengulang 
materi atau melanjutkan materi. 
c. Content-rich, multimedia kayak akan isi, yang berarti program 
multimedia menyediakan isi yang berupa informasi atau materi pelajaran 
dengan porsi yang cukup banyak. . Kekayaan isi program multimedia 
juga didukung oleh penggunaan berbagai bentuk format sajian informasi, 
yang disalurkan lewat berbagai jenis media. 
d. Interaktif, multimedia memiliki sifat komunikasi dua arah, yang berarti 
multimedia memberikan kesempatan kepada pengguna untuk 
memberikan respon, dan melakukan berbagai aktivitas yang kemudian 
mendapatkan respon balik atau feedback dari multimedia. Adanya 
interaktivitas tersebut merupakan ciri paling menonjol dari program 
multimedia sehingga tingkat interaktivitas ini merupakan salah satu tolak 
ukur dalam menilai kualitas program multimedia interaktif. 
e. Individual, multimedia memiliki karakteristik yang mampu melayani 
kecepatan belajar individu, yang berarti multimedia dirancang untuk 
memenuhi kebutuhan belajar individu. 
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Adapun pendapat lain juga diungkapkan oleh Daryanto (2010: 53) yang 
menjelaskan bahwa terdapat beberapa karakteristik multimedia 
pembelajaran, yaitu sebagai berikut: 
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual. 
b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respon pengguna. 
c. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan 
tanpa bimbingan orang lain. 
 
Berdasarkan beberapa pendapat mengenai karakteristik yang terdapat 
pada multimedia yang digunakan dalam proses pembelajaran, dapat 
disimpulkan bahwa karakteristik multimedia pembelajaran yaitu 1) 
multimedia terdiri dari dua atau lebih dari media yang digabungkan, 2) 
mampu mengakomodasi beberapa macam viariasi pembelajaran yang 
disampaikan dengan media elektronik, 3) memiliki sifat interaktifitas yang 
baik sehingga mampu memberikan penguatan dan respon balik kepada 
pengguna mengenai materi yang disajikan, 4) multimedia pembelajaran 
memiliki daya tarik tersendiri melalui penggunaan warna dan resolusi 
tampilan yang baik serta kaya akan materi atau informasi, 5) multimedia 
memiliki sifat yang fleksibel dan mandiri yang berarti multimedia bisa 
digunakan baik secara individu maupun kelompok, serta dikembangkan 
berdasarkan karakteristik dan kebutuhan siswa. 
Pengembangan multimedia ini akan mencakup karakteristik 
multimedia yang sudah dijelaskan di atas, penggunaan warna serta 
merupakan pengaplikasian lebih dari satu media (teks, audio, video). 
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Multimedia pembelajaran ini diharapkan memiliki daya tarik tersendiri 
sehingga bisa menjadi salah satu dari sekian banyak faktor yang dapat 
memotivasi siswa sehingga siswa dapat mengikuti proses pembelajaran, baik 
digunakan secara individu maupun secara berkelompok. Pemberian prinsip 
interaktifitas pada produk yang dikembangkan akan mampu memberikan 
umpan balik terhadap aktifitas pengguna selama menggunakan multimedia 
pembelajaran. 
3. Model-model Multimedia Pembelajaran 
Multimedia pembelajaran dalam proses penggunaanya selalu dikaitkan 
dengan penggunaan komputer, komputer sebagai salah satu alternatif dalam 
dunia pendidikan untuk memfasilitasi suatu proses pembelajaran dapat 
dirasakan manfaatnya melalui pengoperasian multimedia pembelajaran yang 
berbasis komputer, dengan fleksibilitas komputer yang mampu dimasuki 
serta menjalankan audio, video, grafis sehingga mampu menjadi salah satu 
peralatan pendukung dalam pengoperasian multimedia pembelajaran.  
Multimedia pembelajaran seiring berkembangnya teknologi istilah 
tersebut merujuk pada semua software pendidikan yang bisa diakses melalui 
komputer yang siswanya dapat berinteraksi secara langsung. Rangkaian dari 
sistem komputer menyajikan suatu program pengajaran kepada siswa, baik 
berupa informasi atau materi pelajaran maupun latihan-latihan soal untuk 
mengukur ketercapaian dari tujuan pengajaran tertentu melalui pemanfaatan 
sistem komputer tersebut. 
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Berdasarkan karakteristik materi dan tujuan serta identifikasi terhadap 
suatu materi yang akan menjadi isi dari multimedia pembelajaran, penentuan 
model multimedia yang akan dikembangkan menjadi salah satu langkah yang 
tentunya harus dilaksanakan. 
Heinich, dkk (dalam Susilana & Riyana, 2009: 139), menyatakan 
bahwa terdapat empat model dalam Computer Based Instruction, yaitu: drill, 
tutorial, simulasi, dan permainan. Pendapat lain juga diungkapkan oleh 
Darmawan (2012: 60-66), terdapat beberapa model-model pembelajaran 
multimedia, berikut diantaranya: 
a. Model Drills 
Model Drills dalam pembelajaran multimedia pada dasarnya bertujuan 
untuk memberikan suatu pengalaman belajar yang lebih konret melalui 
penciptaan tiruan-tiruan dalam bentuk pengalaman yang hampir mirip seperti 
sebenarnya. Model ini menampilkan latihan-latihan soal yang harus 
dikerjakan oleh siswa melalui kecapatan menyelesaikan soal-soal latihan. 
Secara umum tahapan materi dari model drills adalah: 
1) Menyajikan masalah-masalah dalam bentuk latihan soal-soal 
2) Siswa harus mengerjakan soal-soal latihan  
3) Program memberikan umpan balik 
4) Jika jawaban siswa benar, maka siswa diarahkan untuk melanjutkan ke 
materi selanjutnya apabila jawaban salah, program mengarahkan siswa 
untuk mengerjakan soal ulang / remidial 
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b. Model Tutorial 
Model tutorial ini berisi materi pelajaran. Informasi yang disajikan 
dalam bentuk unit-unit kecil, lalu diberikan pertanyaan terkait materi tersebut. 
Model ini memiliki tujuan salah satunya yaitu memberikan ‘kepuasan’ / 
pemahaman secara tuntas kepada siswa mengenai materi yang sedang 
dipelajari. Disamping itu, program ini juga menuntut siswa untuk 
mengaplikasikan ide dan pengetahuan yang dimilikinya secara langsung 
kedalam kegiatan pembelajaran. Ciri khas dari model ini adalah: 
1) Pengenalan 
2) Penyajian informasi / materi 
3) Pertanyaan dan respon 
4) Penilaian respon 
5) Pemberian feedback dari respon yang diberikan siswa 
6) Perbaikan 
7) Pengaturan pengajaran, atau peraturan yang perlu diperhatikan pada saat 
penggunaan multimedia 
8) Penutup 
Model tutorial ini bersifat siklus yang bisa berlangsung lama atau 
sebentar, bergantung pada tingkat kecerdasan seseorang yang didukung oleh 
kelancaran tranformasi pesan secara biologis. 
c. Model Simulasi 
Model simulasi memiliki tujuan untuk memberikan pengalaman-
pengalaman belajar yang lebih konkret. Model ini memiliki empat kategori, 
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yaitu fisik, situasi, prosedur dan proses yang masing-masing dari kategori 
tersebut digunakan sesuai dengan kebutuhan yang dibutuhkan oleh pengguna. 
Model simulasi mendesain dan memperlihatkan suatu proses komunikasi ke 
dalam suatu bentuk animasi-animasi yang detail.  
d. Model Games 
Model ini dikembangkan menggunakan suatu asas ‘pembelajaran 
menyenangkan’, siswa akan dihadapkan pada beberapa aturan dan petunjuk 
permainan. Pembelajaran pada model multimedia ini akan didesain supaya 
siswa mengikuti permainan yang telah dikembangkan dengan tujuan tertentu, 
supaya siswa mampu menyelesaikan permasalahan yang ada melalui proses 
penyelesaian teka-teki yang ada pada permainan tersebut. Prosedur 
pembelajaran yang dimiliki pada model ini tidak jauh berbeda dengan ketiga 
model yang sudah dijelaskan, yang terdiri dari menu utama, petunjuk, isi 
permainan, serta evaluasi. 
Selanjutnya, menurut Hannafin dan Peck (dalam Wawan Sudatha dan 
Made Tegeh, 2009: 52-56) terdapat 4 model dasar multimedia interaktif 
(tutorial, drill and practice, simulasi, dan games) dan model hybrid, yaitu: 
a. Model tutorial 
Model ini biasa digunakan untuk menyampaikan materi berbentuk 
informasi baru ataupun konsep-konsep dari keterampilan tertentu. Model 
tutorial memiliki ciri-ciri: 1) informasi yang disampaikan biasa berupa tujuan 
pembelajaran, arahan proses belajar, umpan balik dan remedial; 2) dimulai 
dengan pemusat perhatian untuk memastikan siswa siap belajar; 3) materi 
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yang disampaikan adalah materi baru; 4) materi berupa konsep disampaikan 
sedikit demi sedikit; 5) memberikan umpan balik berdasarkan respon siswa; 
6) menggunakan strategi yang berbeda dalam pembelajaran agar siswa dapat 
memahami lebih dalam.  
Karena informasi disampaikan sedikit demi sedikit, maka siswa harus 
bisa mempertahankan fokus untuk waktu yang tidak singkat. Pemusat 
perhatian sangat penting dalam model ini. Dengan fokus yang stabil, 
pengguna atau siswa akan lebih mudah memahami makna informasi yang 
disampaikan secara utuh dan memberikan respon yang benar. 
b. Model drill and practice 
Model ini memberikan pemahaman kepada pengguna/ siswa dengan 
latihan dan praktik. Ciri-ciri dari model drill and practice adalah: 1) 
memberikan kesempatan lebih kepada siswa untuk melatih keterampilannya; 
2) memberikan arahan yang jelas, pembelajaran yang korektif, umpan balik 
yang tepat dan program remedial; 3) model ini dapat digunakan setelah siswa 
memiliki kemampuan dasar; 4) memberikan jawaban yang praktis namun 
benar, memperbaiki jawaban salah dan mengidentifikasi. 
c. Model simulasi 
Model ini memberikan pemahaman kepada pengguna/ siswa melalui 
alur sebuah kejadian sesuai dengan kenyataan, sehingga tidak menimbulkan 
perbedaan persepsi pada pengguna. ciri-ciri dari model ini adalah: 1) 
menampilkan kondisi sesuai dengan kenyataan dengan modifikasi sesuai 
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dengan kebutuhan; 2) memiliki petunjuk yang jelas dan jawaban yang logis; 
3) mampu mengidentifikasi perubahan pada saat yang tak terduga. 
d. Model games  
Model ini bertujuan untuk memberikan hiburan sekaligus motivasi 
belajar pengguna/ siswa. Model ini dapat mengembangkan keterampilan yang 
telah dikuasai siswa. Ciri-ciri dari model ini adalah: 1) memiliki kejelasan 
petunjuk, jenis permainan, dan prosedur alur yang dilalui; 2) memilki 
hubungan sebab akibat antara respon siswa dengan permainan; 3) kesimpulan 
yang disajikan merupakan keberhasilan siswa dalam pembelajaran. 
e. Model hybrid  
Model ini adalah gabungan dari beberapa model multimedia 
pembelajaran yang bertujuan untuk mendapatkan seperangkat multimedia 
pembelajaran yang lengkap dan dapat memfasilitasi berbagai masalah belajar.  
Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat ditarik suatu kesimpulan 
bahwa multimedia pembelajaran memiliki model-model dalam 
penggunaannya. Model-model tersebut terdiri dari tutorial, latihan, simulasi, 
permainan serta model hybrid yang pada masing-masing model tersebut 
memiliki tujuan dan fungsi tersendiri, sehingga dalam penggunaannya pada 
proses pembelajaran bisa disesuaikan dengan materi dan tujuan pembelajaran 
yang hendak dicapai. 
Multimedia ini dikembangkan dengan mengacu kepada model hybrid, 
karena di dalam multimedia yang akan dikembangkan ini memadukan antara 
model tutorial dan model latihan, yang berarti akan ada materi pelajaran yang 
40 
 
akan disampaikan pada multimedia pembelajaran tersebut, kemudian akan 
diberikan beberapa soal latihan atau evaluasi untuk mengetahui tingkat 
ketercapaian pembelajaran materi tersebut, yang pada masing-masing latihan 
soal akan dikemas menjadi beberapa bentuk soal, yaitu soal pilihan ganda, 
soal drop-drag atau matching game dan yang terakhir berupa puzzle.  
4. Kriteria Kualitas Multimedia Pembelajaran 
Penting bagi suatu multimedia untuk diketahui standar sebelum 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran, hal ini tentu ditandai dengan 
beberapa kriteria yang mampu menunujukkan kualitas dari multimedia 
tersebut. Seperti yang diungkapkan oleh Sutopo (2012: 138-141), bahwa 
terdapat beberapa kriteria yang menunjukkan kualitas dari multimedia 
pembelajaran yang terdiri aspek desain interface, aspek desain instruksional, 
serta aspek konten, dimana penjelasan dari beberapa aspek di atas, yaitu 
sebagai berikut: 
a. Desain interface 
1) Visibility. Multimedia memberikan informasi yang diperlukan melalui 
umpan balik. 
2) Alami dan logis. Informasi atau materi yang disajikan menggunakan 
bahasa yang logis. 
3) Kontrol. Pengguna diberi kebebasan untuk mengakses multimedia secara 
penuh (kontrol penuh). 
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4) Konsistensi. Pengguna tidak memikirkan hal-hal yang sifatnya tidak 
diperlukan, karena sudah terdapat standar yang dapat digunakan pada 
sistem operasi secara umum. 
5) Mencegah kesalahan. Desain yang dikembangan harus memberikan 
panduan supaya pengguna mampu untuk mengurangi kesalahan. 
6) Mudah dikenali. Informasi yang terdapat pada tampilan multimedia 
mudah untuk dikenali. 
7) Fleksbel dan efisien. Multimedia memungkinkan pengguna untuk 
menggunakan shortcut yang tersedia. 
8) Estetis dan sederhana. Secara keseluruhan multimedia harus bisa 
dikatakan menarik, dan tidak menampilkan informasi yang tidak relevan. 
9) Pesan dan kesalahan. Multimedia mampu mengenali kesalahan dan 
mampu untuk membantu pengguna dalam memperbaiki kesalahan 
dengan penggunaan bahasa yang sederhana. 
10) Bantuan dan dokumentasi. Multimedia menyediakan bantuan yang tepat 
sesuai dengan kebutuhan pengguna dan mudah untuk diakses. 
b. Desain instruksional 
1) Tujuan dan sasaran. Tujuan dan sasaran harus jelas, sehingga mudah 
dipahami oleh pengguna. 
2) Konteks. Konteks sesuai dengan pendidikan, kegiatan yang ada di dalam 
multimedia sesuai dengan praktek sehingga mampu menarik perhatian 
siswa. 
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3) Isi dan navigasi. Tidak terdapat makna ganda dari navigasi maupun isi 
multimedia. 
4) Scaffolding. Kegiatan belajar dapat dilakukan sesuai dengan 
pengetahuan yang dimiliki siswa. 
5) Pengetahuan. Aplikasi mampu memberikan penambahan pengetahuan 
kepada siswa. 
6) Evaluasi formatif. Aplikasi memberikan feedback bagi siswa yang 
membangun. 
7) Criteria-referenced. Aplikasi menghasilkan hasil yang jelas dan terukur, 
sehingga mampu mendukung evaluasi berbasis kompetensi. 
8) Belajar mandiri. Multimedia mampu mendukung siswa untuk belajar 
mandiri. 
9) Belajar kolaboratif. Multimedia mampu digunakan secara bersama-
sama. 
c. Konten 
1) Konteks. Ilustrasi yang dimuat di dalam multimedia berdasarkan keadaan 
sebenarnya di dunia. 
2) Relevan. Permasalahan dan tugas yang ada pada multimedia harus 
relevan dengan tujuan pembelajaran. 
3) Issue. Memberikan suatu isu atau tantangan yang kemudian bisa 
diselesaikan oleh pengguna. 
4) Referensi. Penggunaan bahan baik perangkat lunak maupun materi 
disesuaikan dengan kemampuan dan tingkat pemahaman pengguna. 
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5) Video. File harus bisa di akses dan relevan dengan materi yang disajikan. 
6) Bantuan. Terdapat kemudahan bagi pengguna untuk mencari sumber 
atau hal-hal yang diinginkan. 
7) Presentasi. Menyediakan bahan yang bermanfaat dan menarik untuk 
kemudian diintegrasikan dengan penggunaan teknologi yang sedang 
berkembang. 
Pendapat lain juga diungkapkan oleh Merrill, et al. (1996: 109) “two 
sets of criteria are presented for evaluating educational software: 
instructional criteria and presentational criteria.”.  
Berdasarkan pendapat Merrill di atas dapat diketahui bersama bahwa 
terdapat dua kriteria untuk menggolongkan kualitas dari perangkat lunak 
pembelajaran, melalui evaluasi perangkat lunak pembelajaran, yaitu 
berdasarkan kriteria pembelajarannya dan kriteria tampilannya. Dimana 
kriteria pembelajaran mengacu pada aspek pedagogik, teknik mengajar atau 
stratgei pembelajarannya. Sedangkan kriteria tampilan mengacu pada aspek, 
yaitu: 1) format tampilan, 2) navigasi, 3) kemudahan dalam penggunaannya, 
dan 4) interaksi. 
Menurut Asyhar (2012: 173), menyatakan bahwa terdapat beberapa 
kriteria multimedia pembelajaran yang baik, yaitu sebagai berikut: 
a. Tampilan menarik, dilihat dari gambar maupun kombinasi warna yang 
digunakan. 
b. Penggunaan bahasa harus jelas dan mudah dipahami. 
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c. Penggunaan istilah dalam penulisan di multimedia, harus disesuaikan 
dengan karakteristik peserta didik dan media pembelajaran. 
d. Penyajian materi memiliki nilai interaktifitas yang memungkinkan 
partisipasi dari siswa. 
e. Mampu mengatasi kebutuhan berbagai gaya belajar siswa. 
f. Multimedia yang dikembangkan harus disesuaikan dengan karakteristik 
siswa dan materi. 
Pendapat berikutnya yaitu menurut Thorn (dalam Sanaky, 2009: 175), 
yang menyatakan bahwa terdapat beberapa kriteria untuk mengetahui kualitas 
dari multimedia pembelajaran, ialah sebagai berikut: 
a. Navigasi yang mudah. 
b. Mengandung nilai-nilai pengetahuan. 
c. Untuk menari minat pembelajar, media harus didesain dengan tampilan 
yang artistik dan memiliki nilai estetika. 
d. Pengetahuan dan informasi. 
e. Multimedia harus terintegrasi, yang berarti harus mengintegrasikan 
antara tujuan pembelajaran, materi, metode pembelajaran, kemampuan 
dan karakteristik pebelajar. 
f. Berfungsi secara keseluruhan. Multimedia harus mampu memberikan 
pembelajaran yang diinginkan oleh pembelajar.  
Pendapat lain juga diungkapkan oleh Haryanto (2015: 148-149), yang 
menyatakan bahwa dalam penggunaan multimedia terdapat tiga hal penting 
45 
 
yang harus diperhatikan mengenai kualitas dari mulitmedia yang hendak 
digunakan, yaitu media pengiriman, mode presentasi dan modalitas sensori. 
a. Media pengiriman, mulitmedia yang merupakan representasi dari suatu 
tampilan materi yang ditampilkan menggunakan dua atau lebih beberapa 
alat pengiriman. Fokus yang dimaksud dalam media pengiriman ialah 
sistem fisik yang digunakan untuk mengirimkan pesannya, seperti layar 
komputer dan proyektor. 
b. Mode presentasi, multimedia yang dikembangkan hendaknya 
memperhatikan bagaimana cara materi tersebut disajikan, bagaimana 
penggunaan kata dan porsi penggunaan gambar, hal ini dikarenakan 
multimedia dalam mempresentasikan materi terdiri dari dua atau lebih 
mode presentasi. 
c. Modalitas sensori, yang berati multimedia merupakan media yang terdiri 
dari dua atau lebih sistem sensori (alat indra) yang dilibatkan dalam diri 
siswa. Mulitmedia yang dikembangkan harus memiliki fokus kepada alat 
indra yang digunakan siswa untuk bisa memahami materi yang 
disampaikan melalui mulitmedia tersebut. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat ditarik suatu kesimpulan 
bahwa untuk mengetahui suatu kualitas multimedia pembelajaran yang 
digunakan, multimedia tersebut harus memenuhi kriteria yang telah 
ditetapkan, seperti kriteria pembelajaran, kriteri tampilan multimedia, dan 
kriteria materi. Kriteria pembelajaran dalam hal ini mencakup perumusan 
tujuan pembelajaran, serta multimedia pembelajaran tentunya harus memuat 
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mengenai pengetahuan-pengetahuan yang relevan dengan materi yang 
disajikan.  
Kriteria tampilan multimedia sendiri mencakup fungsi tombol dan 
navigasi dari multimedia, penggunaan istilah dan ilustrasi yang relevan, serta 
memiliki nilai interaktifitas. Kriteria materi sendiri terkait dengan isi 
multimedia pembelajarn yang harus memuat informasi dan pengetahuan 
sesuai dengan kebutuhan siswa. Ketiga kriteria tersebut merupakan kriteria 
yang bisa menjadi acuan bagi multimedia yang hendak digunakan.  
Oleh karena itu dalam penelitian yang sedeang dilaksanakan ini, yang 
memiliki fokus pada pengembangan multimedia pembelajaran mata pelajaran 
IPA materi “Sistem Peredaran Darah Pada Manusia” bagi siswa kelas V SD 
Negeri Karangmloko 2 akan melihat kriteria yang sudah dijelaskan guna 
mencapai tingkat kualitas kelayakan yang baik dan layak.  
Kriteria tersebut ialah kriteria mengenai aspek tampilan dan program 
multimedia pembelajaran, aspek pembelajaran serta isi yang di dalamnya 
terdapat berbagai macam komponen pendukung untuk menjadikan 
multimedia pembelajaran yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran seperti komponen desain tampilan, cover, video, 
animasi, suara, navigasi, pengoperasian program,  kompetensi, proses 
pembelajaran, evaluasi, kualitas materi serta kualitas bahasa yang ada pada 
multimedia pembelajaran. 
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5. Manfaat Multimedia Pembelajaran 
Mulitmedia pembelajaran memiliki berbagai manfaat yang dapat 
mendukung kegiatan pembelajaran, manfaat ini tentunya akan memberikan 
suatu dampak positif bagi berlangsungnya proses pembelajaran. Seperti yang 
diungkapkan oleh Munandi (2013: 152-153), menyatakan bahwa terdapat 
beberapa manfaat apabila multimedia pembelajaran diterapkan di dalam 
proses belajar, diantaranya: 
a. Apabila multimedia pembelajaran yang dikembangkan khusus untuk 
memberikan solusi kepada suatu proses belajar mandiri, maka 
multimedia akan mampu memberikan suatu iklim afeksi kepada siswa 
sehingga siswa tidak bosan untuk belajar menggunakan multimedia 
pembelajaran. 
b. Interaktif, multimedia yang digunakan akan mampu mempermuda siswa 
dalam memahami materi yang dipelajari, hal ini dikarenakan di dalam 
multimedia pembelajaran siswa diajak untuk melibatkan diri melalui 
kegiatan yang berisfat auditif, visual, dan kinetik. 
c. Mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. 
d. Multimedia mampu memberikan umpan balik dan kontrol penuh kepada 
pengguna.  
Lebih lanjut Daryanto (2012: 52), menyebutkan beberapa manfaat 
multimedia pembelajaran yang ketika dikembangkan kemudian digunakan 
secara tepat akan memberikan suatu manfaat yang besar bagi guru dan siswa, 
beberapa manfaat yang dimiliki multimedia pembelajaran, yaitu: 
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a. Memperbesar benda yang sangat kecil dan tidak tampak oleh mata, 
seperti kuman, bakteri, elektron dan lain-lain. 
b. Memperkecil benda yang sangat besar dan yang tidak mungkin 
dihadirkan ke sekolah, seperti rumah, gajah, gunung dan lain-lain. 
c. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan berlangsung 
cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu mesin, 
beredarnya planet, berkembangnya bunga dan lain-lain. 
d. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang, salju, 
dan lain-lain. 
e. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan gunung 
berapi, harimau, racun, dan lain-lain. 
f. Meningkatkan daya tarik dan perhatian siswa.  
 
Secara umum, multimedia pembelajaran memiliki manfaat menjadikan 
proses belajar akan menjadi lebih menarik dan tidak membosankan. Hal ini 
dikarenakan multimedia dapat menghadirkan sesuatu yang mampu menarik 
perhatikan siswa selama proses pembelajaran. Pada saat proses belajar siswa 
diharuskan fokus pada materi yang disampaikan sehingga memberikan 
implikasi pada pemahaman atau penguasaan materi oleh siswa, interaktifitas 
serta fleksibilitas multimedia selain mampu memberikan motivasi kepada 
siswa, di sisi lain mampu menghadirkan suatu pengalaman belajar baru yang 
dihadirkan dalam proses belajar terkait dengan materi yang disampaikan 
melalui perpaduan beberapa media pembelajaran penyusun multimedia 
pembelajaran. 
Multimedia pembelajaran yang dikembangkan akan memimiliki 
manfaat bagi pengguna yaitu pengguna atau siswa akan lebih fokus dalam 
memperhatikan dan mengikuti proses pembelajaran ketika multimedia 
tersebut digunakan secara berkelompok, dan mampu memberikan sedikit 
gambaran atau animasi yang memiliki nilai nyata / konkret terkait suatu 
proses yang terjadi dalam sistem peredaran darah pada manusia, karena 
49 
 
disebutkan bahwa salah satu manfaat multiedia ialah, menyajikan benda atau 
peristawa yang kompleks, dapat menyajikan benda dengan ukuran yang 
sangat kecil ataupun sangat besar serta mampu menarik perhatian siswa 
ketika digunakan dalam proses belajar, sehingga siswa akan lebih mudah 
untuk memahami materi yang disampaikan dan tujuan pembelajaran bisa 
tercapai. 
 
K. Kajian tentang Mata Pelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar 
1. Pengertian IPA 
IPA membahas tentang gejala-gejala alam yang disusun secara 
sistematis yang didasarkan pada hasil percobaan dan pengamatan yang 
dilakukan oleh manusia. Sejalan dengan itu, Winaputra (1992) dalam 
(Samatowa, 2011: 3) menyatakan bahwa IPA tidak hanya merupakan 
kumpulan pengetahuan tentang benda atau makhluk hidup, tetapi merupakan 
suatu ilmu yang memerlukan kerja, cara berpikir, dan cara memecahkan 
masalah. Singkatnya IPA merupakan pengetahuan yang rasional dan objektif 
tentang alam semesta dan segala isinya merupakan pendapat yang dikutip dari 
Hendro Darmojo (1992) dalam (Samatowa, 2011: 2). Sehingga pembelajaran 
IPA akan mampu melatih seseorang untuk berpikir kritis dan objektif 
(Samatowa, 2011: 4). 
Tujuan dari pembelajaran IPA seperti yang diungkapkan oleh 
Samatowa (2011: 6) ialah (1) IPA berfaedah bagi suatu bangsa, hal ini 
dikarenakan IPA merupakan dasar teknologi, dan merupakan tulang 
punggung pembangunan, (2) Bila diajarkan dengan cara yang tepat, maka 
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IPA merupakan suatu mata pelajaran yang melatih/mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis, (3) Jika IPA diajarkan melalui percobaan-
percobaan yang dilakukan sendiri oleh anak, maka IPA tidak hanya sekedar 
pelajaran yang memfokuskan pada hafalan, (4) Mata pelajaran IPA 
mempunyai nilai-nilai pendidikan yaitu dapat membentuk kepribadian anak 
secara keseluruhan. 
Implikasi kemampuan kognitif yang melekat pada mata pelajaran IPA 
juga bisa dilihat dari penjelasan yang diungkapkan oleh Samatowa (2011: 6-
7) 
a. Konsep IPA dapat berkembang baik. 
b. Daur belajar yang mendorong perkembangan konsep IPA ialah sebagai 
berikut: 
1) Eksplorasi, merupakan kegiatan dimana anak mengalami atau mengindra 
objek secara langsung. Pada langkah ini anak memperoleh informasi baru 
yang adakalanya bertentangan dengan konsep yang telah dimilikinya. 
2) Generalisasi, yaitu anak menarik kesimpulan dari beberapa pengalaman 
(informasi) yang tampaknya bertentangan dengan yang telah 
dimilikinya. 
3) Deduksi, yaitu suatu kegiatan pengaplikasian konsep baru (generalisasi) 
itu pada situasi dan kondisi baru. 
Ruang Lingkup bahan kajian IPA untuk SD/MI  seperti yang dikutip 
oleh Permendiknas No.22 tahun 2006 dalam (Wati, 2012: 70) meliputi aspek-
aspek berikut. 
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a. Makhluk hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, tumbuhan 
dan interaksinya dengan lingkungan,  serta kesehatan 
b. Benda/materi, sifat-sifat dan kegunaannya meliputi: cair, padat dan gas 
c. Energi dan perubahannya meliputi: gaya, bunyi, panas, magnet, listrik, 
cahaya dan pesawat sederhana 
d. Bumi dan alam semesta meliputi: tanah, bumi, tata surya, dan benda-
benda langit lainnya.  
Dari beberapa uaraian di atas dapat diketahui bersama bahwa mata 
pelajaran IPA memiliki peran penting untuk perkembangan anak baik secara 
kognisi, psikomotor, sikap, serta kepekaan sosial terhadap lingkungan sekitar. 
Berbagai kompetensi yang harus dimiliki oleh siswa kelas V menunujukkan 
bahwa mata pelajaran IPA mampu memberikan suatu manfaat yang banyak 
dalam menunjang kehidupan sehari-hari karena ilmu yang dipelajari dalam 
mata pelajaran IPA tidak bisa lepas dari aktifitas kehidupan dalam berpikir 
kritis dan objektif.  
Diketahui secara bersama melalaui penjelasan di atas, bahwa ruang 
lingkup yang dipelajari akan memberikan suatu pemahaman konsep 
mengenai proses keberlangsungan hidup manusia, hewan, dan lingkungan 
sekitar. Penelitian dan pengembangan ini difokuskan pada pengembangan 
multimedia dengan materi sistem peredaran darah pada manusia untuk siswa 
kelas V Sekolah Dasar. 
 
52 
 
2. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran IPA Kelas 
V Sekolah Dasar Semester I 
Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) IPA di SD/MI 
merupakan standar minimum yang secara nasional harus dicapai oleh peserta 
didik dan menjadi acuan dalam pengembangan kurikulum di setiap satuan 
pendidikan. Pencapaian SK dan KD didasarkan pada pemberdayaan peserta 
didik untuk membangun kemampuan, bekerja ilmiah, dan pengetahuan 
sendiri yang difasilitasi oleh guru. 
SK dan KD yang ada pada mata pelajaran IPA kelas  V Sekolah Dasar 
semester 1 yang dikutip oleh buku program tahunan guru sekoah dasar kelas 
v mengacu kepada dokumen kurikulum 2006 standar kompetensi mata 
pelajaran IPA yang diterbitkan oleh Depdiknas, dijelaskan melalui tabel 1. 
Tabel 1. SK – KD Mata Pelajaran IPA Kelas V Semester I 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
Makhluk Hidup dan 
Proses Kehidupan 
1.1 Mengidentifikasi fungsi organ pernapasan 
manusia 
1.2 Mengidentifikasi fungsi organ pernapasan 
hewan misalnya ikan dan cacing tanah 
1.3 Mengidentifikasi fungsi organ pencernaan 
manusia dan hubungannya dengan makanan dan 
kesehatan 
1.4 Mengidentifikasi organ peredaran darah 
manusia 
1.5 Mengidentifikasi gangguan pada organ 
peredaran darah manusia 
1. Mengidentifikasi 
fungsi organ tubuh 
manusia dan hewan 
 
Pada penelitian ini, Kompetensi Dasar  yang digunakan adalah 
mengidentifikasi organ peredaran darah pada manusia dan mengidentifikasi 
gangguan pada organ peredaran darah manusia.  
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Hal ini dikarenakan pada kompetensi dasar tersebut sesuai dengan 
analisis kebutuhan termasuk ke dalam kompetensi yang sulit untuk dipahami 
oleh siswa, salah satu faktornya ialah dikarenakan pada saat proses 
pembelajaran  siswa tidak memperhatikan penjelasan guru terkait materi yang 
disampaikan pada saat proses pembelajaran berlangsung. Penjelasan materi 
yang diberikan oleh guru didominasi dengan ceramah verbal dan hanya 
menggunakan buku paket, serta papan tulis. Belum pernah dikembangkannya 
multimedia pembelajaran untuk sebagai media pembelajaran guna 
mendukung dan memfasilitasi proses pembelajaran pada kompetensi dasar 
tersebut. Kompetensi Dasar mengenai materi sistem peredaran darah pada 
manusia bisa dilihat pada tabel 2 berikut ini. 
Tabel 2. SK – KD Materi “Sistem dan Organ Peredaran Darah 
Manusia” 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
Makhluk Hidup dan 
Proses Kehidupan 
 
1. Mengidentifikasi 
fungsi organ tubuh 
manusia dan hewan 
 
1.4 Mengidentifikasi organ peredaran darah 
manusia 
1.5 Mengidentifikasi gangguan pada organ 
peredaran darah manusia 
 
 
Berdasarkan Kompetensi Dasar 1.4 dan 1.5 tersebut, maka materi yang 
disajikan pada multimedia pembelajaran meliputi beberapa indikator 
diantaranya: 1) mengidentifikasi macam-macam darah dan pembuluh darah, 
2) menjelaskan sistem peredaran darah besar dan sistem peredaran darah 
kecil, 3) menjelaskan fungsi jantung serta, 4) menyebutkan macam-macam 
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penyakit yang ada pada organ dan sistem peredaran darah pada manusia. 
Penjabaran terkait beberapa materi sistem peredaran darah pada manusia 
yang akan dijabarkan dalam multimedia pembelajaran ialah sebagai berikut. 
a. Indikator mengidentifikasi macam-macam darah dan pembuluh darah 
Darah merupakan cairan kental berwarna merah. Darah memiliki fungsi 
membawa O2, CO2, air, sari-sari makanan dan hormon. Darah terdiri atas dua 
bagian, yaitu bagian cair yang disebut dengan plasma darah dan bagian padat 
yang disebut dengsan sel darah. Mari kita belajar bersama-sama, untuk 
mengetahui bagian-bagian darah. 
1) Plasma darah 
Plasma darah merupakan sebuah bagian darah yang berupa cairan yang 
tersusun dari beberapa komponen dan berwarna kekuningan. 91% bagian 
dari plasma darah berupa air, dan sisanya berpa sari-sari makanan, 
garam-garam mineral, sisa-sisa metabolisme dan 7% berupa protein 
darah. 
2) Sel darah 
a) Sel darah merah (Eritrosit) 
Sel darah merah memiliki jumlah paling banyak dibandingkan jumlah 
sel darah lainnya. Sel darah merah berbentuk seperti cakram dan agak cekung 
pada bagian tengahnya. Sel ini berwarna merah karena mengandung 
hemoglobin. Hemoglobin memiliki fungsi mengikat oksigen sehingga dapat 
diedarkan oleh dari dari jantung ke seluruh tubuh, selain itu dapat juga 
mengikat karbondioksida yang ada di dalam tubuh untuk diangkut ke jantung. 
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b) Sel darah putih (Leukosit) 
Sel darah putih berjumlah lebih sedikit dari sel darah merah, tetapi 
memiliki ukuran lebih besar dari sel darah merah. Sel darah putih berwarna 
putih. Sel darah putih memiliki fungsi membunuh kuman-kuman yang masuk 
ke dalam darah dan tubuh. 
c) Keping darah (Trombosit) 
Keping darah memiliki bentuk yang tidak beraturan dan mudah pecah. 
Ukurannya sepertiga eritrosit. Keping darah memiliki fungsi dalam 
pembekuan darah. Jika kulit terluka, keping darah akan mengeluarkan zat 
yang dapat membantu mempercepat pembekuan darah.  
3) Pembuluh darah 
Merupakan saluran tempat mengalirnya darah dari jantung ke seluruh 
tubuh dan sebaliknya. Yang terdiri dari dua macam pembuluh darah, yaitu 
sebagai berikut: 
a) Pembuluh nadi (Arteri) 
Pembuluh nadi dilewati oleh darah yang mengalir dari jantung ke 
seluruh tubuh. Terletak agak dalam dan tersembunyi dari permukaan tubuh. 
Dinding pembuluh nadi kuat, elastis, dan memiliki sebuah katup dekat 
jantung. Pembuluh nadi terbesar yang keluar dari bilik kiri disebut aorta 
(pembuluh nadi utama). Aorta akan bercabang menjadi pembuluh nadi tubuh 
dan membawa darah yang kandungan oksigennya banyak menuju tubuh 
bagian atas dan bawah.  
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b) Pembuluh balik (Vena).  
Pembuluh balik dilewati oleh darah yang menuju jantung. Letaknya 
ada didekat permukaan kulit dan tampak kebiru-biruan. Dinding pembuluh 
balik tipis, tidak elastis, dan mempunyai katup di sepanjang pembuluhnya. 
Pembuluh balik terdiri atas pembuluh balik tubuh dan pembuluh balik paru-
paru. Pembuluh balik paru-paru ada dua yaitu pembuluh balik paru-paru 
bagian kanan dan bagian kiri.  
 
b. Indikator menjelaskan sistem peredaran darah besar dan sistem 
peredaran darah kecil 
Peredaran manusia disebut dengan peredaran darah tertutup, karena 
darah selalu berada di dalam pembuluh darah. Terdapat dua macam sistem 
peredarah darah, yaitu peredaran darah besar dan peredaran darah kecil. 
1) Peredaran darah besar. Peredaran darah ini merupakan alur darah dari 
jantung, kemudian mengalir ke seluruh tubuh, dan kembali ke jantung. 
Pada peredaran besar, darah keluar membawa oksigen lalu ke jantung 
membawa karbon dioksida. 
2) Peredaran darah kecil. Peredaran darah kecil merupakan alur darah dari 
jantung menuju ke paru-paru kemudian kembali lagi ke jantung. Darah 
yang menuju ke paru-paru mengandung karbon dioksida. Dan darah 
yang kembali ke jantung membawa oksigen. 
Denyut nadi pada anak-anak akan berjumlah berkisar antara 90 sampai 
100 denyut setiap menit dalam satu waktu tidak melakukan aktivitas fisik atau 
biasa disebut dengan frekuensi denyut nadi. 
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Pada orang dewasa akan berjumlah di kisaran 70 sampai 80 denyut 
setiap menit. Namun ketika melakukan atau setelah melakukan aktivitas fisik, 
maka denyut nadinya akan 3 kali lipat dari angka kisaran di atas. 
c. Indikator menjelaskan fungsi jantung 
Jantung terletak di dalam rongga dada sebelah kiri dan berfungsi 
sebagai pemompa darah. Setelah dipompa oleh jantung darah dialirkan ke 
seluruh tubuh. Ukuran jantung manusia kira-kira sebesar kepalan tangan dan 
beratnya sekitar 300 gram. Jantung terdiri atas empat ruang, yaitu: 1) serambi 
kiri, 2) serambi kanan, 3) bilik kiri, dan 4) bilik kanan. Diantara serambi dan 
bilik dibatasi oleh katup (klep).  
Dinding jantung terdiri atas tiga lapis, yaitu perikardium (selaput 
pembungkus), miokardium (otot jantung), dan endokaridum (selaput 
pembatas ruangan jantung). Dinding bilik jantung lebih tebal daripada 
dinding serambi jantung. Hal ini dikarenakan bilik jantung berfungsi 
memompa darah dari jantung ke seluruh tubuh. Adapun serambi memiliki 
fungsi memompa darah dari serambi ke bilik.  
Katup memiliki fungsi untuk mencegah darah tidak kembali ke serambi 
ketika bilik jantung memompa darah. Kebocoran katup akan mengakibatkan 
berbaliknya arah aliran darah, sedangkan pengerutan katup akan 
menghilangkan elastisitasnya. Kedua keadaan tersebut dapat mengganggu 
aliran darah dalam jantung. 
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Tahapan proses pemompaan darah oleh jantung, yaitu sebagai berikut: 
1) Tahap sistole 
 Sistole serambi, yaitu serambi mengerut dan darah masuk ke bilik 
 Sistole bilik, yaitu bilik mengerut dan darah menuju ke pembuluh 
nadi 
2) Tahap diastole 
 Jantung mengendur 
 Darah masuk dari pembuluh balik (vena) menuju serambi 
 Katup jantung menjaga agar darah tidak masuk melalui pembuluh 
nadi (arteri) 
Kerja jantung dipengaruhi oleh dua macam saraf, yaitu saraf simpatis 
dan saraf parasimpatis. Saraf simpatis menyebabkan denyut jantung 
bertambah cepat dan keras. Sedangkan saraf parasimpatik menyebabkan 
denyut jantung menjadi lambat 
d. Indikator menyebutkan macam-macam penyakit yang ada pada organ 
dan sistem peredaran darah pada manusia. 
Beberapa macam penyakit yang terjadi pada sistem peredaran darah 
manusia itu ada, stroke, anemia, leukimia, hipertensi, penyakit jantung 
bawaan. Berikut adalah penjelasan mengenai beberapa penyakit  tersebut. 
1) Stroke. Stroke terjadi karena adanya gangguan aliran darah ke bagian 
otak. Bila ada daerah otak yang kekurangan aliran darah secara tiba-
tiba maka penderitanya akan mengalami gangguan persarafan sesuai 
daerah otak yang terkena. Seperti dapat berupa lumpuh sebelah 
59 
 
(hemiplegia), berkurangnya kekuatan sebelah anggota tubuh 
(hemiparesis), gangguan bicara, gangguan rasa (sensasi) di kulit 
sebelah wajah. 
2) Anemia (kurang darah). Penyakit ini disebabkan karena kurangnya 
jumlah sel darah merah sehingga kemampuan darah untuk mengangkut 
oksigen menjadi berkurang. Salah satu penyebab terjadinya anemia 
adalah kurangnya zat besi dalam tubuh.  
3) Leukimia (kanker darah). Kanker darah atau leukemia ialah keganasan 
atau penyakit yang menyerang sumsum tulang yang menjadi tempat 
pembuatan sel darah. Sel darah putih yang umumnya efektif membasmi 
infeksi ini tumbuh secara tidak normal sehingga akhirnya membuat 
kekebalan tubuh tidak berfungsi secara maksimal. Gejala yang dialami 
oleh orang yang terkena leukimia seperti rasa lelah, lemah, dan kurang 
nafsu makan. 
4) Hipotensi (darah rendah). Hipotensi merupakan darah rendah, yaitu 
kondisi tekanan darah yang mengalir pada pembuluh darah berada 
dibawah batas normal. Biasanya darah rendah terjadi dikarenakan, 
adanya pendarahan, kekurangan zat gizi yang penting bagi tubuh, diare 
yang disertai muntah. 
5) Varises. Varises merupakan salah satu kelainan atau penyakit yang 
berhubungan dengan pembuluh darah, varises terjadi ketika pembuluh 
vena memiliki hambatan dalam mengalirkan darah.  
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6) Hipertensi (darah tinggi). Hipertensi disebut juga penyakit darah tinggi, 
hipertensi terjadi ketika tekanan darah lebih dari 120/80 mmHg. 
Hipertensi salah satu penyebabnya adalah karena adanya penyempitan 
pembuluh darah. Gejala yang timbul pada orang yang terkena hipertensi 
adalah: 1) terasa nyeri di kepala, 2) jantung berdebar-debar, 3) sesak 
napas saat melakukan pekerjaan berat, 4) badan lemah dan kepala 
pusing. 
7) Pembuluh nadi mengeras. Penyakit ini berupa pengerasan yang terjadi 
di dinding pembuluh nadi. Penyebabnya yaitu kelebihan zat kapur, 
lemak, kolesterol, dan gula dalam tubuh. 
8) Penyakit jantung bawaan. Penyakit ini biasanya sudah keturunan dan 
sudah bawaan dari masih dalam kandungan. Penyakit ini biasanya 
berupa kelainan pada katup jantung, akibatnya darah yang mengandung 
karbon dioksida bercampur dengan darah yang mengandung oksigen. 
e. Indikator mengidentifikasi kebiasaan hidup sehat untuk mencegah 
penyakit pada organ peredaran darah manusia. 
Gangguan atau penyakit yang menyerang organ peredaran darah manusia 
dapat dicegah dengan kebiasan menerapkan pola hidup yang sehat dan 
memakan makanan bergizi.  
Ada beberapa kegiatan atau kiat-kiat yang bisa dilakukan untuk 
menerapkan pola hidup sehat serta mencegah terjadinya penyakit yang tidak 
diinginkan menyerang organ peredaran darah adalah sebagai berikut: 
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1) Berolahraga secara teratur. Olahraga secara teratur membuat otot 
jantung semakin kuat sehingga semakin memiliki tenaga dan mampu 
untuk memompa darah.  
2) Hindari makanan yang mengandung lemak terlalu banyak. 
3) Hindari merokok dan hindari minuman beralkohol. 
4) Hindari obat-obatan terlarang. 
5) Perhatikan waktu untuk beristirahat / istirahat yang cukup 
 
L. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
Siswa sekolah dasar, pada jenjang ini siswa diharapkan mampu 
mengikuti serta menyelesaikan kegiatan pembelajaran dengan tuntas supaya 
siswa mendapatkan dasar-dasar pengetahuan dan keterampilan untuk 
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi, disamping ketuntasan 
belajar diperlukan sebagai syarat untuk melanjutkan studi. Kesesuaian proses 
pembelajaran yang dialami siswa tentu tidak bisa lepas dari perkembangan 
yang sedang terjadi didalam diri siswa. Seperti pendapat yang diungkapkan 
oleh Piaget (dalam Budiningsih, 2005: 36-37), menyatakan bahaw proses 
belajar yang dialami siswa akan mengikuti pola dan tahapan perkembangan 
sesuai dengan umur seseorang tersebut. 
Siswa kelas V memiliki karakteristik dan sedang memasuki tahapan 
perkembangan yang tentunya akan berbeda dengan siswa kelas lain, dengan 
demikian perilaku siswa selama proses pembelajaran yang terjadi pada siswa 
kelas V tentu akan berbeda dengan kelas lainnya. Piaget membagi tahap-
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tahap perkembangan koginitif menjadi beberapa tahapan, yaitu (1) tahap 
sensori motor, (2) tahap preoperasional, (3) tahap operasional konkret, (4) 
tahap operasional formal (dalam Izzaty, et al, 2013: 36-37).  
Berdasarkan beberapa tahapan perkembangan tersebut siswa kelas V 
Sekolah Dasar termasuk ke dalam tahap operasional konkret, merupakan 
suatu tahapan dalam perkembangan kognitif yang berada pada rentang usia 7 
atau 8 – 11 atau 12 tahun. Karakteristik siswa yang termasuk dalam 
perkembangan ini adalah siswa sudah mampu menggunakan aturan yang jelas 
dan masuk akal. Selain itu, siswa juga mampu mengklasifikasikan sesuatu 
serta mampu memecahkan permasalahan yang bersifat konkret, hal ini 
dikarenakan siswa yang berada pada tahapan perkembangan operasional 
konkret masih memiliki permasalahan dalam memecahkan suatu 
permasalahan atau berpikir mengenai hal-hal yang bersifat abstrak 
(Budiningsih, 2005: 36-37). 
Pendapat lainnya juga diungkapkan oleh Izzaty, et al (2013: 37), yang 
menyatakan bahwa berdasarkan tahapan-tahapan perkembangan kognitif 
Piaget seseorang dengan usia 7-11 tahun termasuk ke dalam tahap operasional 
konkret. Pada tahapan ini perilaku seseorang sudah mampu mengatasi 
masalah yang bersifat konkret, mampu mengklasifikasikan, peningkatan 
terhadap kemampuan komunikasi yang kemudian akan berimplikasi pada 
proses pembelajaran, seperti seseorang atau siswa akan lebih tertarik ketika 
belajar menggunakan media dan alat bantu visual lainnya, guru memberikan 
stimulasi singkat guna mendapatkan respon terkait peningkatan kemampuan 
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berkomunikasi siswa, serta siswa sudah mulai mampu untuk menggunakan 
contoh-contoh yang familiier guna memecahkan suatu permasalahan atau 
menjelaskan suatu ide yang dimilikinya, untuk itu guru maupun media yang 
diganaan diharapkan memuat istilah-istilah yang familier oleh siswa. 
Pendapat lain juuga diungkapkan oleh Poerwanti & Widodo (2002: 45-
46), menyatakan bahwa dalam perkembangan seseorang terdapat tugas 
perkembangan yang muncul setiap seseorang tersebut memasuki periode 
perkembangannya, masa kanak-kanak akhir (6-12 tahun) dikatakan sebagai 
masa bermain, kegiatan belajar pada fase ini bertugas untuk mengembangkan 
kemampuan bermain peran, mengembangkan dasar-dasar keterampilan 
membaca, menulis, dan matematika, mengembangkan konsep yang 
diperlukan dalam kehidupan, serta belajar mencapai kebebasan pribadi dan 
bertanggung jawab. 
Berdasarkan beberapa pendapat yang telah diungkapkan oleh ahli 
mengenai tugas dan perkembangan seseorang atau siswa sesuai dengan 
perkembangan kognitif yang memiliki keterkaitan dengan karakteristik dari 
siswa tersebut, dapat disimpulkan bahwa siswa SD Kelas V termasuk ke 
dalam tahapan operasional konkret dan sedang dalam periode masa kanak-
kanak akhir, pada tahap ini siswa sudah mampu berpikir secara rasional 
terhadap hal-hal konkret.  
Siswa sudah mampu mengklasifikasikan sesuatu namun masih 
mengalami kesulitasn untuk mengklasifikasikan serta memecahkan sesuatu 
masalah yang abstrak. Pada tahapan perkembangan ini juga siswa sudah 
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mencoba untuk mandiri dan belajar bertanggung jawab terhadap tugas-
tugasnya sebagai siswa. 
Penggunaan multimedia pembelajaran yang memuat kombinasi antara 
teks, grafis, gambar, video, animasi serta didukung dengan interaktifitas yang 
ada diharapkan mampu membantu siswa dalam memvisualisasikan hal-hal 
yang bersifat abstrak dan masih dirasa sulit dihapami oleh siswa, kemandirian 
dan tanggung jawab yang sudah mulai terbentuk sesuai dengan karakteristik 
multimedia yang bisa digunakan untuk belajar mandiri sangat sesuai dengan 
karakteristik siswa sebagai pengguna dari multimedia pembelajaran. 
 
M. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang memiliki relevansi tentang pengembangan multimedia 
pembelajaran dalam tujuan menciptakan suatu media pembelajaran dalam 
bentuk multimedia yang layak digunakan untuk proses belajar serta 
pengemasan suatu materi pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
menciptakan suatu pengalaman belajar baru ialah penelitian yang telah 
dilaksanakan oleh Purnama Wati dengan judul penelitian “Pengembangan 
Multimedia Pembelajaran IPA Pokok Bahasan “Rangka Manusia” Bagi 
Siswa Kelas IV SD Kanisius Kalasan Yogyakarta” yang mampu 
menghasilkan suatu multimedia pembelajaran yang layak digunakan dengan 
karakteristik multimedia, a) layak dan dapat digunkan sebagai alternatif 
media pembelajaran, b) materi yang disajikan sesuai dengan kurikulum yang 
berlaku, c) materi yang disajikan sudah melalui tahap validasi dari expert,  d) 
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terdapat evaluasi disertai dengan pembahasan, e) penggunaan contoh gambar, 
animasi sesuai dengan materi yang disajikan pada multimedia. 
Penelitian berikutnya yaitu penelitian yang telah dilakukan oleh, Erwin 
Apri Alvinur dengan judul penelitian “Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran “Berbagai Bentuk Energi dan Penggunaanya” Mata Pelajaran 
IPA Di Kelas IV SD Negeri Jetis, Bantul” yang telah menghasilkan suatu 
produk multimedia pembelajaran yang layak digunakan dengan karakteristik 
multimedia, a) dapat meningkatkan hasil belajar ketika dibandingkan dengan 
penggunaan sumber belajar lain seperti buku, b) tujuan pembelajaran yang 
jelas dan materi telah melalui proses validasi dari ahli, c) layak digunakan 
dalam proses pembelajaran, baik klasikal maupun perseorangan atau mandiri. 
 
N. Kerangka Pikir 
IPA merupakan salah satu mata pelajaran sekolah yang mempelajari 
suatu peristiwa tentang alam sekitar serta kehidupan, mata pelajaran IPA juga 
memuat mengenai konsep, fakta, prinsip, pengetahuan, dan sikap untuk 
menjadi seseorang berpikir secara ilmiah. Salah satu materi yang dipelajari 
oleh siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri Karangmloko 2 terdapat pada 
materi sistem peredaran darah pada manusia, deskripsi dan penjelasan 
mengenai alur peredaran darah yang terjadi di dalam pembuluh darah 
manusia, organ-organ dalam sistem peredaran darah, serta deskripsi penyakit 
dan gangguan yang bisa terjadi selama proses peredaran darah yang terjadi di 
dalam tubuh manusia. 
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Dalama pelaksanaan pembelajaran, guru menyajikan materi yang 
kemudian disampaikan oleh guru selama proses pembelajaran hanya 
menggunakan metode ceramah yang cenderung membentuk suatu bentuk 
komunikasi satu arah dan hanya sesekali menggunakan buku paket.  
Karakteristik materi ini merupakan salah satu materi yang abstrak 
sehingga siswa sulit untuk memahami secara keseluruhan mengenai materi 
sistem peredaran darah pada manusia. Diperlukan kombinasi antara metode 
mengajar guru dan kombinasi dari suatu media pembelajaran yang dapat 
mendukung kegiatan proses belajar di kelas. Media pembelajaran mampu 
menarik perhatian siswa untuk belajar, visualisasi yang ditampilkan oleh 
media pembelajaran akan mampu memberikan suatu pengalaman berbeda 
terhadap pemahaman materi dan memotivasi siswa untuk belajar. 
Sehingga salah satu komponen penting dalam pembelajaran yaitu 
media pembelajaran, media pembelajaran mampu menarik perhatian siswa, 
serta mampu memberikan suatu gambaran yang hampir mendekati kenyataan 
apabila dikembangkan sesuai dengan karakteristik materi dan berdasarkan 
kebutuhan peserta didik khususnya siswa kleas V SD Negeri Karangmloko 2 
sebagai pengguna yang pada akhirnya akan memberikan suatu penglaman 
belajar yang lebih menarik, efektif, efisien dan menyenangkan. 
Berdasarkan permasalahan yang diuraikan di atas, bahwa diperlukan 
suatu media pembelajaran yang dapat menunjang proses pembelajaran 
dikelas khususnya pada mata pelajaran IPA materi sistem pepredaran darah. 
Multimedia pembelajaran yang merupakan salah satu bentuk dari media 
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pembelajaran hadir sebagai alternatif pemecahan masalah dalam proses 
pembelajaran.  
Pengembangan multimedia pembelajaran ditujukan untuk menarik 
perhatian siswa pada saat proses pembelajaran di kelas. Sesuai dengan 
karakteristik dan manfaatnya, multimedia memiliki keunggulan mampu 
memberikan motivasi kepada siswa dalam proses pembelajaran, menyajikan 
benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan berlangsung cepat atau 
lambat, seperti sistem tubuh manusia, interaktifitas yang dimiliki multimedia 
pembelajaran akan mampu digunakan oleh siswa yang memiliki perbedaan 
karakteristik dalam belajar, baik siswa yang memiliki kelambatan dalam 
memahami materi maupun siswa yang cepat dalam memahami materi. 
Pada penelitian dan pengembangan ini dimaksudkan untuk 
mengembangakan suatu produk multimedia pembelajaran untuk mata 
pelajaran IPA materi sistem peredaran darah pada manusia bagi siswa kelas 
V Sekolah Dasar Negeri Karangmloko 2. Produk yang dikembangkan akan 
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media serta diujikan kepada siswa 
sehingga menghasilkan suatu produk berupa program multimedia 
pembelajaran sistem peredaran darah pada manusia yang layak digunakan 
oleh siswa kelas V SD Negeri Karangmloko 2 pada saat proses pembelajaran. 
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Gambar 1. Alur Kerangka Pikir 
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Manusia 
Materi bersifat abstrak dan susah dipahami 
oleh siswa 
Penyampaian materi tidak dikombinasikan dengan media 
pembelajaran sebagai alat pemusat perhatian 
Multimedia pembelajaran mampu menarik perhatian siswa 
serta meningkatkan prestasi belajar 
Pengembangan multimedia pembelajaran materi sistem 
peredaran darah pada manusia kelas V Sekolah Dasar 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan ialah Research and Development atau 
penelitian dan pengembangan dengan fokus pada pengembangan multimedia 
pembelajaran pada mata pelajaran IPA kelas V materi sistem peredaran darah 
manusia di SD Negeri Karangmloko 2. Menurut Borg and Gall (1987: 772) 
“educational research and development is a process used to develop and 
validate educational product”. Berdasarkan pendapat di atas penelitian dan 
pengembangan berarti sebuah proses penelitian yang biasa digunakan untuk 
mengembangan serta memvalidasi produk pendidikan.  
Pendapat lain juga diungkapkan oleh Sugiyono (2012: 297), penelitian 
dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan suatu produk tertentu, serta bisa digunakan untuk menguji 
efektivitas dari produk yang telah dikembangkan tersebut.   
Dengan deimikian, penelitian dan pengembangan merupakan suatu 
proses penelitian untuk mengembangkan sekaligus memvalidasi suatu produk 
supaya layak dan bisa digunakan dalam dunia pendidikan. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
Pada penelitian dan pengembangan (R&D) ini mengadopsi model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluate) sebagai 
langkah atau prosedur pengembangan dalam mengembangkan multimedia 
pembelajaran yang akan dikembangkan.  
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Model ini merupakan model dari suatu desain pembelajaran yang turut 
andil dalam proses pengembangan model ini adalah dua pakar yang 
menggeluti dunia teknologi pendidikan yaitu Reiser dan Molenda 
(Prawiradilaga, 2008: 21).  
Model ADDIE merupakan model pengembangan desain sistem 
pembelajaran yang salah satu fungsinya yaitu dapat dijadikan pedoman dalam 
membangun berbagai perangkat dan infastruktur program instruksional yang 
efektif, dinamis, dan mendukung kinerja suatu kegiatan instruksional itu 
sendiri (Wiyani, 2013: 42).  
Pendapat lain juga diungkapkan oleh Gustafson dan Branch (dalam 
Allen & Sites, 2012: 14) yang menyatakan bahwa “the intent was to develop 
a system for the design of instruction that would be more effective, efficient, 
and relevant than less rigorous approaches to planning instruction”. 
Berdasarkan pendapat Gustafson dan Branch (dalam Allen & Sites, 2012: 14), 
dapat diketahui bahwa maksud dari ADDIE ialah untuk mengembangkan 
suatu sistem untuk desain pembelajaran yang lebih efektif, efisien dan relevan 
daripada menggunakan suatu pendekatan yang kurang tepat untuk 
merencanakan pembelajaran. 
Penelitian dan pengembangan ini memiliki serangkaian prosedur yang 
harus dilewati guna mengembangkan suatu produk-produk pendidikan. Pada 
model ADDIE memiliki 5 tahapan yang harus dilalui untuk mampu 
mengembangkan suatu produk multimedia yang layak digunakan 
(Prawiradilaga, 2008: 21). Lima tahapan tersebut yaitu: 1) Analyze / Analisis, 
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2) Design / Desain, 3) Development / Pengembangan, 4) Implementation / 
Implementasi, 5) Evaluate / Evaluasi.  
Dikarenakan beberapa pertimbangan serta berdasarkan tujuan atas 
dilaksanakannya penelitian ini yaitu hanya bertujuan untuk mengembangkan 
suatu multimedia pembelajaran yang layak untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran, maka pelaksanaan prosedur penelitian dan pengembangan 
dilaksanakan sampai tahap implementation / implementasi namun tetap 
dengan melaksanakan evalauasi formatif yang dilaksanakan pada setiap 
langkah dalam prosedur penelitian model ADDIE. Penjabaran dari setiap 
langkah akan dijabarkan sebagai berikut: 
1. Analyze / Analisis 
Pada tahapan analisis dilakukan observasi awal dengan mengumpulkan 
berbagai macam informasi melaluui wawancara kepada guru dan siswa guna 
pengembangan multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan. Pada 
tahapan analisis ini, akan dilaksanakan analisis terkait beberapa hal, 
diantaranya: 
a. Data yang dikumpulkan melalui analisis yaitu data yang berkaitan 
dengan standar kompetensi mata pelajaran IPA khususnya materi sistem 
peredaran darah pada manusia. Hal ini bertujuan supaya multimedia yang 
dikembangkan mengacu kepada tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. 
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b. Mengumpulkan data terkait permasalahan yang muncul pada 
pembelajaran materi sistem peredaran darah manusia, terutama terkait 
ketersediaan sumber belajar berupa media pembelajaran. 
c. Mengumpulkan data dari hasil analisis terkait karakteristik peserta didik 
melalui observasi dan wawancara kepada peserta didik, hal ini supaya 
multimedia yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik peserta 
didik. 
d. Mengumpulkan data mengenai fasilitas yang tersedia disekolah dalam 
mendukung kegiatan pembelajaran di kelas.  
2. Design / Desain 
Pada tahap desain, mulai dikembangkan suatu rancangan terkait produk 
/ multimedia yang akan dikembangkan. Beberapa hal yang dilakukan pada 
tahapan ini ialah sebagai berikut: 
a. Menentukan standar kompetensi dan kompetensi dasar pada materi 
sistem peredaran darah pada manusia, kemudian menentukan tujuan 
pembelajaran yang akan dikembangkan pada multimedia, agar sesuai 
kurikulum yang dilakasanakan pada proses pembelajaran di sekolah. 
b. Membuat garis besar isi media (GBIM), merupakan hasil dari penentuan 
kompentesi dasar pada materi sistem peredaran darah, yang berisi 
indikator, materi, serta soal evaluasi bagi siswa untuk melihat 
ketercapaian tujuan pembelajaran melalaui produk multimedia yang 
dikembangkan.  
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c. Membuat flow chart, yakni alur jalanya program multimedia yang akan 
dikembangkan, dari awal memulai hingga mengakhiri program. 
d. Membuat story board yang didasari oleh alur pada flowchart yang sudah 
dikembangkan. 
e. Mengembangan instrumen penelitian sesuai dengan kisi-kisi instrumen 
penelitian yang sudah dikembangkan sebelumnya. 
3. Development / Pengembangan 
Setelah melakukan tahapan desain, selanjutnya ialah tahapan 
pengembangan, dalam tahapan ini beberapa kegiatan yang dilakukan ialah 
sebagai berikut: 
a. Pembuatan produk. Setelah menyelesaikan tahapan desain yang berarti 
sudah menyelesaikan berbagai dokumen yang mendukung terkait proses 
pengembangan produk multimedia, produk mulai dikembangkan dengan 
acuan storyboard, flowchart, dan GBIM yang sudah dikembangkan pada 
tahapan sebelumnya. 
b. Validasi / Evaluasi Formatif. Pada validasi sendiri terdapat validasi dari 
ahli materi dan ahli media. Adapun penjelasan terkait masing-masing 
validasi ialah sebagai berikut: 
1) Validasi ahli materi. Validasi ahli materi merupakan suatu prasyarat 
sebelum dilakukan uji coba kepada pengguna. Multimedia pembelajaran 
materi sistem peredaran darah ini akan divalidasi oleh Bapak Rio Christy 
Handziko, M.Pd sebagai Dosen FMIPA (Dosen Pendidikan Biologi) 
74 
 
yang akan melakukan validasi terkait aspek pembelajaran serta aspek isi 
dari multimedia yang dikembangkan. 
2) Validasi ahli media. Merupakan suatu validasi terkait multimedia atau 
produk yang dikembangkan. Ahli media yang akan memvalidasi produk 
multimedia ini ialah Bapak Ariyawan Agung N, M.Pd selaku dosen 
Teknologi Pendidikan yang akan menilai aspek tampilan dan program 
dalam multimedia pembelajaran yang dikembangkan. 
c. Revisi   
Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media, produk 
kemudian direvisi sesuai dengan saran dan komentar yang diberikan oleh 
ahli/validator. 
4. Implementation / Implementasi 
Pada tahapan ini, produk multimedia yang telah divalidasi oleh ahli 
materi dan media yang kemudian mendapat saran, komentar dan selesai 
diperbaiki akan diuji cobakan kepada pengguna. Kegiatan uji coba ini akan 
melibatkan siswa kelas V SD Negeri Karangmloko 2.  
Pada tahap implementasi, kegiatan yang dilakukan ialah uji coba 
lapangan penggunaan produk oleh siswa terkait multimedia yang telah 
dikembangkan. Idealnya suatu produk instruksional harus melalui beberapa 
tahapan evaluasi guna mengetahui tingkat kelayakan suatu produk, beberapa 
tahapan evaluasi tersebut terdiri dari, 1) review oleh tim ahli, 2) evaluasi satu-
satu, 3) evaluasi dengan skala kecil dan, 4) uji coba dengan skala besar 
(Suparman, 2012: 305). Mengadopsi dari pendapat tersebut, pada tahapan 
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implementasi produk akan terdiri dari dua kali tahapan uji coba dengan 
perbedaan skala keterlibatan siswa pada masing-masing pengujian produk. 
Karena review tim ahli sudah dilaksanakan pada tahapan pengembangan. Uji 
coba lapangan 1 dilakukan dengan 8-20 siswa kelas V dan uji coba lapangan 
2 dilakukan dengan 15-30 siswa kelas V SD Negeri Karangmloko 2 
(Suparman, 2012: 308-310).  
Dengan adanya dua kali tahapan uji coba diharapkan produk yang 
sekiranya masih memiliki kekurangan bisa diperbaiki hingga memiliki 
tingkat kelayakan yang layak untuk digunakan oleh siswa baik secara mandiri 
maupun dalam proses pembelajaran. 
5. Evaluation / Evaluasi 
Pada tahapan evaluasi, peneliti hanya melakukan evaluasi formatif yang 
telah dilaksanakan pada masing-masing tahapan sebelumnya ketika 
diperlukan evaluasi guna memperbaiki produk yang akan dikembangkan. 
Seperti evaluasi pada tahapan desain, tahapan pengembangan dan tahapan 
implementasi. 
Evaluasi sumatif terkait penilaian efektifitasnya tidak dilaksanakan 
dikarenakan tujuan penelitian ini hanya untuk menghasilkan produk 
multimedia pembelajaran dengan tingkat kelayakan yang layak untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran. 
Siklus penelitian yang mengadopsi model ADDIE pada pengembangan 
multimedia pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah pada manusia 
diilustrasikan pada gambar 2 di halaman berikutnya. 
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Gambar 2. Prosedur Penelitian Pengembangan  
Model ADDIE Menurut Molenda   
(Prawiradilaga, 2008: 21) 
 
C. Jenis dan Sumber Data 
Data yang akan diperoleh dari langkah-langkah yang telah dilaksanakan 
dalam proses pengembangan produk multimedia pembelajaran terdiri dari 
dua jenis data, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kuantitatif 
diperoleh dari hasil uji coba pemakaian yang akan diuji cobakan pada subjek 
penelitian, yaitu siswa kelas V SD Negeri Karangmloko 2, Tegalrejo 
Sariharjo, Ngaglik, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta akan 
melakukan penilaian secara langsung terhadap multimedia yang telah 
dikembangkan. Serta validasi-validasi tingkat kelayakan multimedia yang 
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media pada multimedia pembelajaran IPA 
materi “sistem peredaran darah manusia”.  
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Data kualitatif yakni data yang berupa hasil analisis kebutuhan, data 
validasi ahli, uji coba lapangan yang dilaksanakan oleh subjek penelitian, 
data-data tersebut berupa masukan, kritik dan saran yang berkaitan dengan 
multimedia pembelajaran IPA materi  “sistem peredaran darah manusia”. 
 
D. Definisi Operasional 
Berikut merupakan definisi operasional yang merupakan ruang lingkup 
dari vairabel penelitian yang diteliti pada penelitian pengembangan ini 
adalah: 
1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Kegiatan mengembangkan salah satu jenis media pembelajaran, yaitu 
multimedia pembelajaran berbasis Adobe Flash CS6 yang disusun secara 
sistematik berdasarkan karakteristik siswa yang memuat materi dan 
dipadukan dengan animasi, teks, gambar, video, dan audio. 
2. Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 
Merupakan salah satu mata pelajaran yang dipelajari siswa pada jenjang 
pendidikan dasar. Mata pelajara IPA merupakan mata pelajaran yang 
mempunyai nilai-nilai pendidikan, sehingga dapat membentuk kepribadian 
anak secara keseluruhan (Usman Samatowa, 2011: 6). 
3. Sistem Peredaran Darah 
Merupakan salah satu materi yang ada pada mata pelajaran IPA kelas 
V Sekolah Dasar. Membahas tentang bagaimana sistem aliran dari peredaran 
darah yang terjadi pada makhluk hidup serta organ penyusun peredaran darah. 
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4. Siswa Sekolah Dasar 
Merupakan siswa yang sedang menempuh pendidikan formal dengan 
jenjang pendidikan dasar, memiliki rentang usia rata-rata 7 – 12 Tahun. 
 
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen pengumpulan data merupakan alat bantu yang dipilih serta 
digunakan untuk mengumpulkan data terkait penelitian yang sedang 
dilakukan (Arikunto, 2005: 101). Dalam penelitian ini, metode pengumpulan 
data dilakukan melalui beberapa instrumen, yaitu: 
1. Instrumen Analisis Kebutuhan 
Dalam instrumen potensi dan masalah, berisi instrumen pertanyaan 
yang diberikan kepada guru, siswa. Hal ini bertujuan supaya dapat diketahui 
mengenai situasi dan kondisi terkait masalah pembelajaran yang ada di SD 
Negeri Karangmloko 2. Teknik pengumpulan data pada instrumen ini yaitu 
wawancara dan pengamatan/observasi. Wawancara dan pengamatan 
dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai proses pembelajaran, 
ketersediaan fasilitas, serta penggunaan media pembelajaran yang selama ini 
digunakan dalam proses belajar yang data hasil dari kegiatan tersebut akan 
menjadi data utama untuk tahapan analisis. Pedoman wawancara terlampir 
pada lampiran 20. 
2. Instrumen Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media 
Instrumen penilaian ahli dalam penelitian ini menggunakan metode 
angket. Angket ini digunakan untuk memperoleh data terkait kelayakan dari 
pengembangan produk multimedia yang dikembangkan melalui uji kelayakan 
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yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Hasil yang didapatkan 
melalui angket ini akan dijadikan sebagai dasar dalam melakukan perbaikan 
– perbaikan baik dari sisi materi ajar maupun dari sisi tampilan multimedia 
pembelajarannya. 
3. Instrumen Implementasi Produk 
Uji coba lapangan 1 dan uji coba lapangan 2 merupakan kegiatan yang 
dilakukan oleh subjek penelitian untuk menggunakan produk multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan yaitu berupa 
angket dan dokumentasi. Pada tahapan implementasi akan dilaksanakan uji 
coba produk menggunakan dua siklus, siklus pertama dengan skala kecil atau 
kelompok kecil dengan siswa yang berjumlah 6-8 siswa. Hal ini bertujuan 
untuk mengurangi tingkat kelemahan dan mengatasi beberapa kekurangan 
yang masih ada pada produk multimedia yang dikembangkan. Siklus kedua, 
merupakan uji coba dengan skala besar yaitu melibatkan 18-20 siswa kelas 
V. Uji coba lapangan 2 ini pada dasarnya memiliki tujuan untuk merevisi 
kembali apabila masih terdapat kekurangan dari produk yang dikembangkan 
hingga mencapai tingkat kelayakan yang layak untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran. Instrumen ini disusun guna mendapatkan data dari 
subjek penelitian terkait penggunaan produk mulitemdia pembelajaran yang 
berupa tanggapan, kemudahan dalam mengoperasikan produk, ketertarikan 
terhadap produk yang dikembangkan.  
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Dokumentasi berupa foto kegiatan uji coba lapangan yang terlampir 
pada lampiran 14, disertakan sebagai bentuk instrumen dalam penelitian dan 
pengembangan ini. 
Instrumen yang merupakan sebuah alat bantu untuk menghimpun data-
data terkait penelitian dikembangkan berdasarkan kebutuhan data yang 
hendak didapat. Pada penelitian dan pengembangan ini instrumen yang 
digunakan yitu angket guna mengumpulkan data terkait tingkat kelayakan 
dari produk yang dikembangkan. Angket akan disusun menjadi tiga jenis 
angket, yaitu angket untuk ahli media, ahli materi serta angket untuk peserta 
didik. 
Tahapan dalam pengembangan instrumen pada penelitian dan 
pengembangan ini, yaitu pengembangan multimedia pembelajaran IPA 
materi “Sistem Peredaran Darah” ialah: (1) mengembangkan kisi-kisi 
instrumen, (2) melakukan konsultasi terkait kisi-kisi instrumen yang 
dikembangkan, (3) menyusun butir-butir instrumen berdasarkan kisi-kisi 
instrumen, (4) mengkonsultasikan instrumen yang telah dikembangkan 
kepada dosen pembimbing, ahli media, dan ahli materi hingga instrumen 
memperoleh expert judgement. 
Adapun kisi-kisi instrumen yang digunakan pada penelitian ini dapat 
dilihat pada penjelasan berikut ini. 
1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli media dapat dilihat pada lampiran 5. 
Perumusan kisi-kisi ini didasarkan pada karakteristik yang terdapat pada 
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multimedia pembelajaran serta mengacu pada beberapa penelitian yang sudah 
dilaksanakan terkait pengembangan suatu produk multimedia yang telah 
dikembangkan. Kisi-kisi ini akan mencakup aspek tampilan dan aspek 
program. 
2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi dapat dilihat pada lampiran 6. 
Kisi-kisi ini disusun mengacu kepada beberapa penelitian yang sudah 
dilaksanakan sebelumnya terkait dengan pengembangan suatu produk 
multimedia pembelajaran serta berdasarkan teori kualitas multimedia 
pembelajaran yang dilihat dari sudut pandang desain instruksional, bertujuan 
untuk mengetahui tentang aspek pembelajaran dan isi materi, sesuai dengan 
proses pembelajaran yang diterapkan di sekolah. Kisi-kisi ini akan mencakup 
aspek pembelajaran dan aspek isi/materi yang terkandung pada multimedia. 
3. Kisi-kisi Instrumen Siswa 
Kisi-kisi instrumen untuk siswa dapat dilihat pada tabel 3 pada halaman 
berikutnya. Kisi-kisi ini disusun mengacu kepada beberapa penelitian yang 
sudah dilaksanakan sebelumnya terkait dengan pengembangan suatu produk 
multimedia pembelajaran, yang bertujuan untuk mengetahui tanggapan 
tentang kemudahan dalam mengoperasikan produk, ketertarikan terhadap 
produk yang dikembangkan. Kisi-kisi instrumen siswa dapat dilihat pada 
tabel 3 di halaman selanjutnya. 
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa 
Aspek Indikator 
Penggunaan 
 Kejelasan tujuan pembelajaran 
 Kejelasan petunjuk penggunaan program 
 Kejelasan petunjuk pembelajaran 
 Kejelasan isi materi 
 Keterbacaan tulisan 
 Kemenarikan gambar pada program (multimedia) 
 Kemenarikan video pada program (multimedia) 
 Kebebasan memilih menu 
 Pemberian feedback terhadap hasil evaluasi 
 Kemenarikan komposisi warna yang digunakan 
pada program 
 Program (multimedia) menarik untuk digunakan 
pada proses pembelajaran 
 
 
F. Validitas Instrumen 
Pada penelitian dan pengembangan ini, untuk mengetahui tingkat 
validitas instrumen angket ahli media, ahli materi, siswa serta pedoman 
wawancara yang digunakan pada serangkaian proses pengembangan 
multimedia pembelajaran IPA materi “Sistem Peredaran Darah pada 
Manusia” untuk kelas V Sekolah Dasar menggunakan expert judgementt. 
Validasi instrumen kuisioner untuk ahli media, ahli materi, siswa dan 
pedoman wawancara dilakukan melalui konsultasi dan meminta penilaian 
kepada dosen pembimbing selaku expert. 
 
G. Teknik Analisis Data 
Data yang diperoleh melalui instrumen pada saat penelitian kemudian 
diklasifikasian menjadi data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif 
yang terdiri dari kritik dan saran yang diberikan oleh ahli media, ahli materi 
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dan siswa terkait multimedia pembelajaran hal ini bertujuan untuk 
memperbaiki kualitas produk yang sedang dikembangkan.  
Data kuantitatif akan diperoleh dari hasil angket yang diberikan kepada 
ahli media, ahli materi dan siswa pada saat uji coba lapangan. Data tersebut 
kemudian dianalisis menggunakan analisis data yang mengacu skala likert 
dengan 5 skala / tingkatan dari respons. Skala likert merupakan suatu skala 
yang disusun dalam bentuk pernyataan dan diikuti oleh lima respons yang 
masing-masing dari respons tersebut menunjukkan suatu tingkatan (Arikunto, 
1999: 180). Analisis dengan menggunakan skala likert ditujukan untuk 
angket ahli media, ahli materi serta angket untuk siswa. 
Data kuantitatif yang didapatkan dari hasil angket selanjutnya 
dikonversikan menggunakan skala 5 untuk mengetahui kualitas dari produk 
yang dikembangkan.  Dengan  uraian sebagai berikut: 
Sangat Baik  (SB) diberi skor 5 
Baik   (B)  diberi skor 4 
Cukup   (C) diberi skor 3 
Kurang   (K) diberi skor 2 
Sangat Kurang  (SK) diberi skor 1 
Konversi dilakukan mengacu pada rumus konversi yang diterangkan 
oleh Widoyoko (2009: 238), sebagaimana dijelaskan pada tabel 4. 
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Tabel 4. Konversi Nilai 
Data 
kuantitatif 
Skor 
Data kualitatif Rumus Rerata 
skor 
5 X > Xi + 1,8 Sbi X > 4,2 Sangat Baik 
4 Xi + 0,6 Sbi <X  ≤  Xi + 1,8 Sbi 3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
3 Xi - 0,6 Sbi <X  ≤  Xi + 0,6 Sbi 2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
2 Xi - 1,8 Sbi <X  ≤  Xi + 0,6 Sbi 1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
1 X ≤ Xi - 1,8 Sbi X ≤ 1,8 Sangat Kurang 
Keterangan: 
Xi (Rerata skor ideal)   = 1/2 (skor maksimum ideal + skor  
minimum ideal) 
Sbi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimum ideal – skor  
minimum ideal) 
X    = Skor Empiris 
Penggunaan skor rata-rata dalam pemberian nilai terhadap produk yang 
dikembangkan, menggunakan rumus: 
X = ∑X  
     n 
Keterangan: 
X = Skor Rata-rata 
∑X = Jumlah Skor 
n  = Jumlah Responden 
Dalam kegiatan untuk mendapatkan data rerata hasil penilaian yang 
akan digunakan untuk menyimpulkan kualitas kelayakan dari multimedia 
yang dikembangkan, digunakan rumus: 
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Rerata Skor = 
Total penilaian 
∑Aspek yang diamati x ∑ Responden 
Penilaian akan ditetapkan nilai terkait tingkat kelayakan produk 
multimedia pembelajaran yang dikembangkan dengan minimal mendapatkan 
rerata skor sesuai dengan ketentuan. Berikut ini merupakan rerata skor yang 
dapat dikategorikan dalam menentukan tingkat kelayakan pada proses 
pengembangan multimedia pembelajaran, rerata skor terkait kriteria 
kelayakan ini mengacu pada konversi penilaian kriteria kelayakan yang 
kemudian melalui proses penghitungan rerata skor. 
Tabel 5. Konversi Nilai untuk Kriteria Kelayakan 
Data Kuantitatif Rerata skor Kategori Konversi 
5 X > 4,2 Sangat Baik 
Layak 4 3,4 < X ≤ 4,2 Baik 
3 2,6 < X ≤ 3,4 Cukup 
2 1,8 < X ≤ 2,6 Kurang 
Tidak Layak 
1 X ≤ 1,8 Sangat Kurang 
Berdasarkan ketentuan yang telah ditetapkan, apabila hasil penilaian 
yang telah diberikan oleh ahli media, ahli materi dan siswa mampu mencapai 
rerata skor minimal, yaitu dengan mendapatkan rerata skor X >4,2 , 3,4 < X 
≤ 4,2, atau 2,6 < X ≤ 3,4 minimal yang termasuk dalam kategori “Cukup”. 
Maka hasil yang berupa produk multimedia pembelajaran dianggap layak 
untuk digunakan. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Hasil Penelitian 
Menentukan lokasi untuk dilaksanakan suatu penelitian merupakan hal 
pertama yang dilakukan oleh peneliti. Orientasi lokasi dilakukan supaya 
peneliti mengetahui letak dan kondisi tempat dilaksanakannya suatu 
penelitian. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Karangmloko 2 yang 
terletak di Sariharjo, Ngaglik, Kabupaten Sleman, Provinsi Yogyakarta. 
Penelitian terkait pengembangan multimedia pembelajaran bisa 
dilaksanakan dengan dukungan ketersediaan perangkat komputer yang 
dimiliki sekolah serta beberapa peralatan pendukung seperti lcd projector 
dengan kondisi yang masih baik dan layak untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan pada September 2016 hingga Juni 
2017 dan untuk pengambilan data dilaksanakan 12 Juni 2017 s.d 14 Juni 2017 
dengan lokasi penelitian yaitu SD Negeri Karangmloko 2. 
1. Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Prosedur penelitian dan pengembangan (research and development) 
yang digunakan pada proses pengembangan multimedia pembelajaran ini 
diadaptasi dari langkah-langkah pengembangan model ADDIE dengan pola 
yang dianut oleh Molenda (Prawiradilaga, 2008: 21) yang terdiri dari, 
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Pada penelitian 
ini hanya mencakup tujuan untuk mengetahui data empirik terkait tingkat 
kelayakan media yang dikembangkan, untuk itu peneliti membatasi tahapan 
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kegiatan penelitian yang dilaksanakan hanya sampai tahapan Implementation. 
Hal ini dikarenakan pada tahapan Evaluation atau evaluasi merupakan 
tahapan yang berisi rangkaian kegiatan untuk mengetahui tingkat efektivitas 
penggunaan suatu produk yang telah dikembangkan sedangkan tujuan dari 
penelitian ini hanya untuk mengetahui data empirik terkait tingkat kelayakan 
produk multimedia pembelajaran yang layak digunakan untuk proses 
pembelajaran. 
Penjabaran terkait proses pengembangan sesuai dengan langkah 
pengembangan yang peneliti jadikan acuan, akan dijabarkan sebagai berikut: 
a. Analysis 
Tahap pertama pada pengembangan multimedia pembelajaran yang 
mengadopsi model ADDIE ini ialah melakukan analisis, merupakan suatu 
kegiatan melakukan analisis kebutuhan yang dilaksanakan oleh penelitia 
guna mendapatkan informasi terkait berbagai macam kebutuhan dalam proses 
pengembangan multimedia pembelajaran ini. Kegiatan analisis kebutuhan 
dilakukan dengan cara observasi dan wawancara kepada peserta didik yaitu 
siswa kelas V SD Negeri Karangmloko 2 sebagai responden penelitian serta 
wawancara kepada guru mata pelajaran IPA kelas V. Data yang berhasil 
peneliti dapatkan selama proses analisis kebutuhan antara lain: 
1) Siswa sering merasa bosan ketika proses pembelajaran berlangsung, hal 
ini didapatkan pada saat observasi di kelas ketika proses pembelajaran 
berlangsung. Beberapa menit setelah pelajaran dimulai siswa tidak 
memperhatikan guru yang sedang menyampaikan materi pelajaran, 
88 
 
sering berbicara dengan teman duduk satu mejanya. Hal tersebut 
memberikan indikasi motivasi belajar siswa yang rendah. 
2) Beberapa siswa merasa sulit memahami materi sistem peredaran darah 
manusia, hal ini dikarenakan materi tersebut memiliki sifat abstrak 
sehingga siswa harus memiliki daya ingat yang kuat untuk menghafal 
materi yang sudah dipelajari kemudian memahami materi tersebut, 
memahami suatu materi sesuai dengan karakteristik siswa kelas V SD 
dan sesuai dengan toeri tahapan perkembangan kognitif merupakan hal 
yang masih dirasa sulit untuk karakteristik siswa kelas V SD. 
3) Penggunaan buku pelajaran sebagai media pembelajaran dalam proses 
belajar kurang variatif. 
4) Media pembelajaran yang salah satu fungsinya sebagai alat pemusat 
perhatian untuk beberapa materi masih belum tersedia, salah satu 
diantaranya ialah mengenai materi sistem peredaran darah manusia. 
Selama ini dalam proses pembelajaran, guru hanya menggunakan torso, 
gambar visual yang kemudian diletakkan didepan kelas, dengan detai 
penjelasan dijelaskan oleh guru. Selain itu di SD Negeri Karangmloko 
2 belum pernah menggunakan multimedia pembelajaran dalam proses 
pembelajaran. 
5) Tersedianya beberapa saraana elektronik berupa unit komputer maupun 
LCD Proyektor, yang masih layak untuk digunakan namun belum bisa 
dimanfaatkan secara optimal untuk proses pembelajaran. Hal ini 
dibuktikan berdasarkan hasil wawancara dengan guru bahwa LCD 
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Projector digunakan hanya ketika rapat dengan orang tua siswa bukan 
untuk menunjang proses pembelajaran. Begitu juga komputer yang 
tersedia, hanya dimanfaatkan untuk mata pelajaran Teknologi 
Informasi dan Komunikasi (TIK).  
6) Secara umum siswa sudah memiliki dasar pengoperasian komputer 
melalui mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi, namun 
belum pernah memanfaatkan komputer untuk menjalankan program 
multimedia pembelajaran. 
7) Multimedia pembelajaran IPA materi sistem peredaran darah manusia 
belum pernah dikembangkan pada lokasi penelitian. 
Berdasarkan temuan terhadap hasil analisis kebutuha, dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan multimedia pembelajaran IPA “Sistem 
Peredaran Darah Manusia” Kelas V SD Negeri Karangmloko 2 diperlukan 
dan sesuai dengan kebutuhan di lapangan, salah satu diantaranya yaitu untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa serta menarik perhatian siswa ketika 
proses belajar berlangsung sehingga siswa tidak merasa bosan ketika 
mengikuti proses pembelajaran. 
Setelah tahapan analisis telah dilaksanakan, hasil yang didapatkan 
kemudian dikonsultasikan kepada dosen pembimbing sebagai bentuk 
evaluasi guna memberikan tanggapan terkait data hasil analisis yang telah 
peneliti laksanakan. Hasil konsultasi yang dilaksanakan kepada dosen 
pembimbing menyarankan kepada peneliti untuk melanjutkan ke tahap 
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selanjutnya, yaitu tahapan design dengan berlandaskan data analisis 
kebutuhan. 
b. Design 
Mengacu kepada hasil analisis kebutuhan maka didapatkan suatu 
gambaran mengenai rancangan atau desain (design) dari suatu pemecahan 
masalah untuk memenuhi kebutuhan yang telah dikemukakan pada tahapan 
sebelumnya. Tahap design atau desain ini merupakan tahap lanjutan dari 
tahapan analisis kebutuhan, pada tahapan ini ada beberapa kegiatan yang 
harus dilakukan, diantaranya sebagai berikut: 
1) Menentukan standar kompetensi, kompetensi dasar serta membuat garis 
besar isi media (GBIM).  
Pada proses ini, peneliti melakukan kegiatan penentuan standar 
kompetensi dan kompetensi dasar yang harus dimiliki siswa pada materi 
sistem peredaran darah manusia. Perumusan tujuan pembelajaran, 
pengumupulan sumber-sumber untuk materi, pengorganisasian materi, 
pengembangan soal-soal evaluasi, semuanya dikemas dalam GBIM yang 
peneliti kembangkan. Adapun secara singkat, standar kompetensi dan 
kompetensi dasar serta indikator ketercapaian pembelajaran ialah sebagai 
berikut:  
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Tabel 6. Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar dan Indikator 
Standar 
Kompetensi 
Kompetensi Dasar Indikator 
1. Mengidentifikasi 
fungsi organ 
tubuh manusia 
dan hewan 
1.4 Mengidentifik
asi organ 
peredaran 
darah manusia 
 Mengidentifikasi organ 
peredaran darah melalui 
gambar 
 Menjelaskan perbedaan 
peredaran darah besarn dan 
peredaran darah kecil 
 Menjelaskan fungsi jantung 
 1.5 Mengidentifik
asi gangguan 
pada organ 
peredaran 
darah manusia 
 Mengidentifikasi penyakit 
yang mempengarhui organ 
peredaran darah manusia 
 mengidentifikasi kebiasaan 
hidup sehat untuk 
menghindari penyakit yang 
berhubungan dengan organ 
peredaran darah 
Setelah menentukan kedua hal tersebut, kemudian peneliti melakukan 
perancangan terkait gambaran secara keseluruhan materi yang akan dikemas 
dalam multimedia pembelajaran melalaui perancangan garis besar isi media 
(GBIM).  
Hal ini bertujuan supaya multimedia pembelajaran yang dikembangkan 
sesuai dengan kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan pada lokasi 
penelitian dan sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa 
dalam menerima materi yang diajarkan melalui program multimedia 
pembelajaran. Hasil dari proses perumusan GBIM terlampir pada lampiran 3. 
2) Pembuatan flow chart.  
Dalam kegiatan merancang multimedia pembelajaran, salah satu 
kegiatan yang harus dikerjakan ialah membuat alur program dalam bentuk 
flow chart terkait dengan program multimedia pembelajaran yang akan 
dikembangkan. Menurut Darmawan (2012: 67), flow chart adalah 
penggambaran secara keseluruhan tentang alur program, yang dibuat denga 
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simbol-simbol tertentu dengan alur dari dimulainya program hingga selesai 
dapat tergambarkan secara utuh. 
Flow chart digunakan untuk membantu peneliti dalam proses 
perancangan suatu multimedia pembelajaran, setelah penentuan terhadap 
materi yang akan dimuat dalam multimedia pembelajaran melalaui proses 
sebelumnya, peneliti membuat alur jalannya program multimedia 
pembelajaran yang kemudian tergambarkan dalam flow chart dan hasilnya 
terlampir dalam lampiran 1. 
3) Membuat storyboard. 
Pada proses ini, peneliti mengembangkan storyboard. Storyboard 
merupakan penjelasan lebih detail/lengkap dari setiap alur yang terdapat pada 
flow chart, yang memiliki fungsi guna memberikan penjelasan secara lebih 
lengkap, menjadi pedoman pengembang dalam merealisasikan suatu 
rancangan ke dalam bentuk program dan animasi, serta menjadi suatu 
dokumen tertulis pada suatu proses pengembangan multimedia pembelajaran 
yang akan dikembangkan (Darmawan, 2012: 78-79). Tampilan terkait 
storyboard multimedia pembelajaran yang dikembangkan secara rinci dan 
lengkap bisa dilihat pada lampiran 2. 
4) Mengembangkan instrumen penelitian  
Pengembangan instrumen penelitian disesuaikan dengan kisi-kisi 
instrumen penelitian yang sudah dikembangkan sebelumnya. Pengembangan 
instrumen penelitian bertujuan sebagai alat pengukuran untuk mengukur dan 
menilai tingkat kelayakan multimedia pembelajaran yang dikembangkan. 
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Setelah tahapan design telah dilaksanakan, hasil yang didapatkan 
kemudian dikonsultasikan kepada dosen pembimbing sebagai bentuk 
evaluasi guna memberikan tanggapan terkait hasil rancangan yang telah 
dikembangkan peneliti khusunya pengembangan instrumen yang perlu 
divalidasi oleh dosen pembimbing. Hasil konsultasi yang dilaksanakan 
kepada dosen pembimbing menyarankan kepada peneliti untuk melanjutkan 
ke tahap selanjutnya, yaitu tahapan development. 
c. Development 
1) Pembuatan multimedia pembelajaran 
Mengacu pada GBIM, Flowchart dan Storyboard yang sudah 
dikembangkan pada tahapan sebelumnya, kemudian peneliti masuk ke dalam 
tahap eksekusi atau pengembangan (development) multimedia pembelajaran, 
pada proses pembuatan multimedia pembelajaran ini, peneliti menggunakan 
aplikasi Adobe Flash CS6 serta CorelDraw X7 yang masing – masing aplikasi 
memiliki fungsi tersendiri. Proses desain tampilan serta beberapa hal yang 
berkaitan dengan tampilan pada multimedia pembelajaran “Sistem Peredaran 
Darah pada Manusia” didesain menggunakan aplikasi CorelDraw X7. 
Selanjutnya, untuk mengembangkan multimedia pembelajaran peneliti 
menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6.  
Hasil dari produk awal media yang telah dikembangkan, sebelum 
melalui proses validasi baik validasi oleh ahli media maupun ahli materi, ialah 
sebagai berikut. 
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a) Tampilan Awal 
Pada tampilan awal ini memuat judul multimedia yang dikembangkan, 
di isi dengan animasi yang menggambarkan proses peredaran darah yang 
terjadi pada manusia. Pengguna akan dihadapkan dengan icon tombol 
“Mulai” untuk masuk ke dalam program multimedia. Seperti yang 
ditampilkan pada gambar 3. 
Gambar 3. Tampilan Bagian Awal Multimedia 
Ketika pengguna mengeklik tombol “mulai”, maka pengguna akan 
disajikan dengan  transisi layer yang menarik sebelum memasukin tampilan 
gambar yang ditunjukkan pada gambar 4. Setelah itu, multimedia akan 
menampilkan suatu persetujuan apakah pengguna hendak belajar 
menggunakan multimedia atau tidak yang diinterpretasikan melalui pilihan 
tombol “lanjut” dan tombol “keluar”. 
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Gambar 4. Tampilan Opening Multimedia 
 Tombol “lanjut” akan melanjutkan tampilan menuju peta konsep serta 
fungsi tombol dan petunjuk penggunaan. Apabila pengguna memilih untuk 
menekan tombol “keluar”, maka akan ada persetujuan dari program untuk 
meyakinkan pengguna apakah yakin untuk keluar dari program atau tidak.  
 
 
 
 
 
              
Gambar 5. Tampilan Fungsi Tombol 
Setelah itu, pengguna bisa menekan tombol “selanjutnya” yang 
kemudian akan menuju tampilan peta konsep, atau pengguna bisa langsung 
menuju ke tampilan menu dengan mengeklik tombol “menu utama”. 
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b) Tampilan Menu 
Berdasarkan pada rancangan awal pada pengembangan multimedia 
yang telah dikembangkan, tampilan menu ialah tampilan yang menampilkan 
tombol-tombol untuk menuju ke materi, evaluasi, SK-KD, profil, petunjuk, 
exit dengan tingkat keterbacaan tombol yang lebih jelas jika dibandingkan 
pada beberapa tampilan lainnya, serta referensi. Gambaran mengenai 
tampilan menu dapat dilihat pada gambar 6. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Tampilan Menu 
c) Tampilan SK-KD 
Pada tampilan ini terdapat tampilan mengenai Standar kompetensi dan 
Kompetensi dasar yang ada pada materi sistem peredaran darah pada 
manusia. Diharapkan dengan adanya tampilan ini, siswa maupun pengguna 
pada umumnya dapat mengetahui kompetensi yang harus dicapai oleh 
pengguna setelah menggunakan multimedia pembelajaran. Berikut ini adalah 
gambar 7 yang merupakan gambar dari tampilan SK-KD. 
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Gambar 7. Tampilan SK-KD 
d) Tampilan Materi  
Sebelum masuk pada tampilan materi, pengguna harus terlebih dahulu 
mengeklik tombol pilihan materi yang tersedia pada tampilan menu. Tombol 
materi dikemas sedemikian rupa dengan menggunakan perpaduan gambar 
dan tulisan pada masing-masing materi, sehingga diharapkan mampu menarik 
perhatian pengguna khususnya siswa. Setelah memilih salah satu dari tombol 
materi yang tersedia pada tampilan menu, maka tampilan akan berganti 
menjadi seperti berikut. 
Gambar 8. Tampilan Materi 
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Ketika sudah memasuki tampilan materi, maka tampilan akan seperti 
gambar 8. Untuk materi yang sedang aktif warna tombol pada sebelah kiri 
lebih terang dan lebih besar jika dibandingkan tombol materi yang sedang 
tidak aktif. Hal ini dilakukan supaya pengguna tidak merasa bingung terkait 
materi apa yang sedang ia pelajari dan berada pada tampilan materi apa ketika 
pengguna sedang mempelajari suatu materi tertentu. Untuk menuju halaman 
berikutnya, pengguna bisa mengeklik tombol “selanjutnya” yang berada pada 
sebelah kanan bawah, atau jika pengguna lupa akan fungsi tombol, bisa 
mengeklik tombol “petunjuk” yang icon tombolnya berbentuk lingkaran  
berisi tanda tanya pada sebelah kanan atas tampilan materi. 
e) Tampilan Latihan Soal 
Hanya beberapa materi yang memiliki latihan soal, hal ini dilakukan 
karena terdapat penekanan-penekanan pada materi tertentu terhadap tujuan 
pembelajaran dan penguasaan kompetensi. Materi pembelajaran yang 
diberikan tambahan soal berupa soal latihan ialah materi sistem peredaran 
darah, fungsi jantung dan alat peredaran darah. Disamping pemberian latihan 
soal, pada selesai menjawab pertanyaan terkait soal latihan, pengguna akan 
mendapatkan feedback dalam bentuk pembahasannya terkait jawaban yang 
telah dipilih oleh pengguna. Tampilan latihan soal bisa dilihat pada gambar 9 
di halaman selanjutnya. 
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Gambar 9. Tampilan Latihan Soal 
f) Tampilan Evaluasi & Permainan 
Setelah pengguna mengeklik tombol evaluasi & permainan maka akan 
muncul tampilan yang berisi penjelasan mengenai beberapa hal yang akan 
ada di dalam tampilan evaluasi. Untuk menuju tampilan evaluasi, pengguna 
terlebih dahulu mengeklik tombol “masuk” yang tersedia pada tampilan layar. 
Gambar 10. Tampilan Evaluasi & Permainan 
Setelah pengguna mengeklik tombol “masuk” maka akan memasuki 
tampilan evaluasi & permainan, dimana terdapat pilihan yang telah 
disediakan. Pilihan tersebut ialah tombol untuk menuju evaluasi 1 yaitu 
mengerjakan soal evaluasi berupa pilihan ganda yang terdiri dari 25 soal.  
100 
 
Game 1 berisi permainan matching game atau permainan mencocokan, 
antara gambar dengan bagian-bagian jantung, permainan ini mewakili salah 
satu indikator pada materi fungsi jantung. Game 2 berisi permaian puzzle 
yaitu permainan menyusun gambar menjadi suatu rangkaian proses peredaran 
darah yang terjadi pada manusia, permainan ini mewakili salah satu indikator 
pada materi sistem peredaran darah.  
Baik pada evaluasi maupun game sudah disediakan tampilan khusus 
mengenai petunjuk untuk menyelesaikan soal evaluasi atau game.  
Tampilan menu evaluasi  dan isi tampilan dari evaluasi 1 bisa dilihat 
pada gambar berikut ini.  
Gambar 11. Tampilan Menu Evaluasi 
Ketika kursor mouse diletakkan pada salah satu tombol pilihan menu 
evaluasi, maka akan muncul suatu transisi pop-up berupa penjelasan 
mengenai masing-masing pilihan tombol yang akan dipilih sebelum menuju 
ke salah satu tampilan yang dipilih melalui tombol. Untuk tampilan evaluasi 
1, bisa dilihat pada gambar 12. 
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Gambar 12. Tampilan Evaluasi 1 
Pada soal evaluasi 1 terdapat feedback yang berupa penilaian dan 
apresiasi berupa teks ucapan terhadap hasil yang didapatkan pengguna pada 
saat menyelesaikan soal-soal. Selain itu, terdapat kunci jawaban ketika 
pengguna telah selesai untuk mengerjakan soal hal ini diharapan supaya 
pengguna bisa mengetahui jawaban yang tepat. Feedback juga terdapat pada 
game 1 dan game 2, dengan desain serta apresiasi yang berbeda, kemudian 
dikemas dalam tulisan yang menarik. 
Gambar 13. Tampillan Feedback Evaluasi 1 
2) Penilaian Ahli Media dan Ahli Materi 
Media akan dinilai oleh ahli media dan ahli materi. Penilaian tersebut 
berdasarkan beberapa aspek yang menjadi kriteria kualitas kelayakan suatu 
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multimedia pembelajaran. Proses penilaiain akan dilakukan berdasarkan 
instrumen yang telah dikembangkan dan dikonsultasikan kepada dosen 
pembimbing. Dilakukan pengecekan dan / validasi oleh masing-masing ahli 
terhadap instrumen yang akan digunakan dalam proses penilaian media. 
Penjelasan mengenai aspek penilaian yang akan dinilai pada multimedia 
pembelajaran ialah sebagai berikut. 
a. Penilaian Ahli Media 
Setelah multimedia pembelajaran selesai dikembangkan, tahapan 
selanjutnya yaitu melakukan validasi terhadap media yang sudah 
dikembangkan oleh ahli media. Validasi ahli media memiliki tujuan untuk 
menilai multimedia pembelajaran dengan mengacu kepada beberapa aspek 
yang akan menjadi tolak ukur penilaian terhadap tingkat kelayakan 
multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan. Beberapa aspek yang 
termasuk ke dalam kriteria penilaian yaitu aspek tampilan, dan aspek program 
yang didalamnya memuat beberapa komponen. 
Aspek tampilan pada komponen cover menilai tentang kombinasi 
warna, pemilihan warna, serta pemilihan pada cover, kemudian kualitas 
bahan yang digunakan. Aspek tampilan pada komponen desain tampilan layar 
menilai tentang tingkat keterbacaan dan pemilihan jenis font pada teks yang 
digunakan, ketepatan pemilihan warna font, kualitas gambar yang digunakan 
pada penyajian materi, komposisi warna atau penataan pada layout, 
komposisi warna pada background serta ukuran dan bentuk icon tombol yang 
digunakan pada multimedia. Pada komponen animasi, menilai tentang 
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kemenarikan animasi yang ada pada multimedia pembelajaran, kemudian 
komponen audio merupakan bentuk penilaiain terhadap kejelasan serta 
kesesuaian musik latar dan pemilihan sound effect yang digunakan pada 
multimedia. Pada komponen video, penilaiannya meliputi kemenarikan sajian 
video pada bagian materi serta kesesuaian antara video dengan materi. 
Aspek program, pada komponen kualitas bahan media, menilai tentang 
kualitas bahan media yang digunakan untuk mengemas multimedia 
pembelajaran. Pada komponen pengoperasian program, penilaian meliputi 
kemudahan penggunaan program, kebebasan dalam memilih materi, 
konsistensi ukuran  dan letak icon tombol, kesesuaian program dengan 
flowchart, pemberian feedback pada soal latihan serta soal evaluasi, dan 
penilaian tentang tingkat interaktifitas program. Pada komponen navigasi, 
menilai tentang kemudahan pengguna untuk memahami fungsi navigasi serta 
ketepatan fungsi navigasi. 
Validasi ahli media tahap 1 dilaksanakan pada 23 Mei 2017 oleh ahli 
media yaitu Bapak Ariyawan Agung N, M.Pd selaku dosen jurusan 
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. Pemilihan ahli media didasarkan atas 
kemampuan dosen dalam bidang media pembelajaran khususnya mengenai 
multimedia pembelajaran. Angket yang diberikan kepada ahli media 
dikembangkan menggunakan skala likert dengan lima alternatif jawaban 
yang disediakan yaitu sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang. 
Hasil terkait validasi oleh ahli media untuk multimedia pembelajaran yang 
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telah dikembangkan pada aspek tampilan dan aspek program akan 
ditampilkan pada tabel 7 dan 8. 
1) Aspek Tampilan 
Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Media 
Apek Tampilan Tahap 1 
No Indikator Skor Kriteria 
1 Kombinasi warna pada cover 4 Baik  
2 Pemilihan gambar pada cover 5 Sangat Baik 
3 Pemilihan font pada cover 4 Baik  
4 Kualitas bahan untuk cover 4 Baik  
5 Proporsionalitas ukurant teks yang 
digunakan 
- - 
6 Tingkat keterbacaan teks 5 Sangat baik 
7 Pemilihan font sesuai karakteristik siswa 5 Sangat baik 
8 Ketepatan pemilihan warna font  4 Baik  
9 Kualitas gambar yang pada materi 3 Cukup  
10 Ketepatan letak gambar pada materi 4 Baik  
11 Ketepatan komposisi layout 4 Baik  
12 Ketepatan komposisi warna yang digunakan 
pada backcground  
3 Cukup  
13 Kesesuaian ukuran icon tombol pada 
masing-masing layout  
5 Sangat baik 
14 Kesesuaian warna icon tombol  4 Baik  
15 Kemenarikan animasi pada bagian awal 
sampai tampilan menu 
4 Baik  
16 Kejelasan seluruh musik background yang 
digunakan pada media 
4 Baik  
17 Kesesuaian pemilihan musik background 
bagian materi untuk mendukung suasana 
belajar 
4 Baik  
18 Kemenarikan pemilihan musik background 
pada bagian awal memulai media 
3 Cukup 
19 Kesesuaian pemilihan suara (musik 
background) pada bagian evaluasi 
- - 
20 Kemenarikan efek audio “klik” pada 
masing-masing tombol  
3 Cukup 
21 Kemenarikan sajian video 5 Sangat baik 
22 Kesesuaian video dengan materi  5 Sangat baik 
Jumlah skor 72 
Rerata skor 3,27 Cukup  
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Validasi ahli media terhadap aspek tampilan yang didalamnya sudah 
termasuk berbagai komponen penilaian mengenai kriteria penilaian suatu 
multimedia pembelajaran mendapatkan jumlah skor 72 dengan indikator 
sebanyak 22, sehingga berdasarkan jumlah skor tersebut didapatkan hasil 
rerata skor 3,27 yang termasuk ke dalam kategori cukup. Meskipun terdapat 
dua butir indikator yang masih kosong dan belum dinilai. Mengacu pada tabel 
5. konversi nilai untuk kriteria kelayakan yang terkandung pada media 
pembelajaran, maka penilaian pada aspek tampilan mendapatkan predikat 
cukup. 
2) Aspek Program 
Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek Program Tahap 1 
No Indikator Skor Kriteria 
1 Kualitas bahan compact disc yang 
digunakan 
4 Baik  
2 Kemudahan pemakaian program bagi 
pengguna 
4 Baik 
3 Kebebasan pengguna dalam memilih materi 
/ menu 
5 Sangat baik 
4 Konsistensi ukuran icon tombol pada setiap 
layout 
4 Baik 
5 Kemudahan bagi pengguna untuk keluar 
dari program 
4 Baik 
6 Kesesuaian program dengan flowchart 4 Baik 
7 Pemberian feedback pada soal latihan 5 Sangat baik 
8 Respon balik kepada siswa terhadap 
penilaian hasil evaluasi 
4 Baik 
9 Tingkat interaktifitas program 5 Sangat baik 
10 Kemudahan pengguna untuk memahami 
fungsi navigasi 
4 Baik 
11 Ketepatan fungsi navigasi pada media 5 Sangat baik 
Jumlah skor 44 
Rerata skor 4 Baik 
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Validasi ahli media terhadap aspek program yang didalamnya sudah 
termasuk berbagai komponen penilaian mengenai kriteria penilaian suatu 
multimedia pembelajaran mendapatkan jumlah skor 44 dengan indikator 
sebanyak 11, sehingga berdasarkan jumlah skor tersebut didapatkan hasil 
rerata skor 4 yang termasuk ke dalam kategori baik. Mengacu pada tabel 5. 
konversi nilai untuk kriteria kelayakan yang terkandung pada media 
pembelajaran, maka penilaian pada aspek program mendapatkan predikat 
baik.  
Berdasarkan hasil validasi ahli media tahap pertama terkait aspek 
tampilan dan aspek program maka secara keseluruhan multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan rerata skor dengan jumlah 
3,6 sehingga termasuk dalam kategori kelayakan multimedia pembelajaran 
dengan predikat baik. 
3) Komentar dan Saran 
a) Maksud dari butir angket mengenai “proporsionalitas” memiliki makna 
ganda, disarankan untuk diperbaiki penulisan pada butir angket tersebut. 
b) Meminimalisir warna putih pada cover yang digunakan. 
c) Meminimalisir warna putih pada tampilan awal media. 
d) Menyamakan ukuran font pada bagian materi. 
e) Komposisi layout terlalu penuh, disarankan untuk memperbaiki penataan 
layout. 
f) Komposisi warna yang “terlalu kuat”, disarankan untuk mengubah warna 
pada layout materi. 
107 
 
g) Default suara disarankan untuk diperbaiki, serta ditambahkan tombol 
volume sebagai pengatur suara. 
h) Suara / musik background pada bagian evaluasi belum tersedia. 
i) Ukuran dan letak icon tombol pada setiap layout diperbaiki supaya 
konsisten. 
j) Autorun pada CD belum bisa berjalan. 
k) Gambar pada bagian opening menggangu, sebaiknya diganti dengan 
gambar lain. 
l) Petunjuk dilengkapi, tidak hanya memberikan penjelasan mengenai 
fungsi tombol. 
m) Beberapa tombol navigasi masih ada yang belum aktif. 
n) Pada evaluasi, khususnya pada bagian kunci jawaban diberikan tombol 
untuk kembali ke list tampilan evaluasi. 
o) Pada latihan soal, diberikan efek suara untuk jawaban yang benar dan 
jawaban yang salah. 
p) Tombol yang sudah tertutup masih bisa di”klik”, disarankan untuk 
diperbaiki supaya tombol yang tertutup off-function. 
q) Urutan icon tombol untuk materi pada tampilan menu tidak sama dengan 
urutan icon tombol materi ketika sudah memasuki tampilan materi. 
4) Revisi 
Berdasarkan data di atas maka pengembang melakukan revisi dengan 
saran yang telah diberikan oleh ahli media pada kolom komentar dan saran. 
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Berikut ini realisasi terhadap revisi produk yang dilaksanakan berdasarkan 
saran dari hasil validasi ahli media: 
a) Menghilangkan butir angket proporsionalitas teks, karena sudah 
terwakili penilaiannya pada butir soal ketepatan pemilihan jenis font 
serta tingkat keterbacaan teks pada pada media. 
b) Warna putih pada cover dihilangkan.  
Gambar 14. Tampilan Cover Awal 
     Gambar 15. Tampilan Revisi Cover  
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c) Meminimalisir warna putih pada tampilan opening media, bagian awal 
diganti menggunakan warna lain serta icon dihilangkan. 
Gambar 16. Tampilan Opening Sebelum Revisi 
Gambar 17. Tampilan Opening Setelah Revisi 
d) Menyamakan ukuran font yang ada pada bagian materi. Serta melakukan 
penataan komposisi pada layout, sudah diperbaiki beserta penggantian 
warna pada bagian materi dengan warna hijau tua yang memiliki sedikir 
unsur gelap. 
Gambar 18. Ukuran Font, Penataan Layout, dan Warna Hijau Awal 
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    Gambar 19. Ukuran Font, Penataan Layout, 
dan Warna Hijau Revisi 
e) Default suara untuk musik background sudah diperbaiki serta terdapat 
tombol volume untuk mengatur volume musik yang ada pada media. 
Berikut ini adalah gambar perbaikan mengenai default suara pada 
multimedia yang telah dikembangkan. 
Gambar 20 . Revisi Pada Tombol Volume Suara 
f) Musik background pada bagian evaluasi sudah tersedia. 
Gambar 21. Revisi Pada Musik Background Bagian Evaluasi 
111 
 
g) Selain fungsi tombol, sudah dilakukan pemberian penjelasan terkait 
penggunaan program pada tampilan petunjuk. 
Gambar 22. Tampilan Petunjuk Penggunaan Program  
Sebelum Revisi 
Gambar 23. Tampilan Petunjuk Penggunaan Program Setelah Revisi 
 
h) Beberapa tombol yang masih belum aktif sudah diaktifkan dan berfungsi 
sebagaimana fungsi dari tombol tersebut. 
i) Ukuran dan letak icon tombol pada setiap layout sudah disamakan serta 
diperbaiki sesuai dengan saran dari ahli media, yaitu ketika icon tombol 
tidak bisa diklik jangan dihilangkan, melainkan diberi perbedaan warna 
dengan icon tombol yang memiliki fungsi ketika diklik. Hasil 
tampilannya ialah seperti yang ditampilkan pada gambar 24 dan gambar 
25. 
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Gambar 24. Tampilan Icon Tombol Sebelum Revisi 
Gambar 25. Tampilan Icon Tombol Setelah Revisi 
j) Pada bagian kunci jawaban sudah diberikan tombol kembali ke tampilan 
/ list evaluasi. 
k) Pada latihan soal sudah difungsikan dan diberikan efek suara untuk 
masing-masing jawaban, baik untuk jawaban benar maupun jawaban 
yang salah. Pemberian efek suara ini ditujukan supaya lebih 
mendapatkan feel ketika siswa benar pada saat menjawab pertanyaan 
maupun ketika jawaban yang siswa pilih belum tepat. Hasil tampilan 
terkait revisi pada latihan soal bisa dilihat pada gambar 26 dan gambar 
27. 
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Gambar 26. Tampilan Feedback Latihan Soal Sebelum Revisi 
Gambar 27. Tampilan Feedback Latihan Soal Setelah Revisi 1 
l) Tombol yang tertutup tidak bisa di akses / berhasil melakukan off-
function pada tombol yang tertutup. 
m) Urutan icon tombol materi sudah memiliki urutan yang sama baik yang 
terdapat pada tampilan menu maupun tampilan materi. 
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Setelah menyelesaikan revisi atas saran dari ahli media, kemudian 
dilanjutkan dengan validasi dan penilaian tahap 2. 
Validasi ahli media tahap 2 dilaksanakan pada 31 Mei 2017. Hasil 
terkait validasi oleh ahli media untuk multimedia pembelajaran yang telah 
dikembangkan pada aspek tampilan dan aspek program akan ditampilkan 
pada tabel 9 dan tabel 10. 
1) Aspek Tampilan 
Tabel 9. Hasil Validasi Ahli Media Aspek Tampilan Tahap 2 
No Indikator Skor Kriteria 
1 Kombinasi warna pada cover 4 Baik  
2 Pemilihan gambar pada cover 5 Sangat baik 
3 Pemilihan font pada cover 4 Baik  
4 Kualitas bahan untuk cover 4 Baik  
5 Tingkat keterbacaan teks 5 Sangat baik 
6 Pemilihan font sesuai karakteristik siswa 5 Sangat baik  
7 Ketepatan pemilihan warna font  4 Baik  
8 Kualitas gambar yang digunakan 3 Cukup  
9 Ketepatan letak gambar pada materi 4 Baik  
10 Ketepatan komposisi layout 5 Sangat baik 
11 Komposisi warna pada backcground 4 Baik  
12 Kesesuaian ukuran icon tombol pada 
masing-masing layout  
5 Sangat baik 
13 Kesesuaian warna icon tombol 5 Sangat baik 
14 Kemenarikan animasi pada bagian awal 
sampai tampilan menu 
4 Baik  
15 Kejelasan seluruh suara musik background 4 Baik  
16 Kesesuaian pemilihan musik background 
bagian materi 
4 Baik  
17 Kemenarikan pemilihan musik background 
pada bagian awal memulai media 
4 Baik  
18 Kesesuaian pemilihan musik background 
pada bagian evaluasi 
4 Baik  
19 Kemenarikan efek audio “klik” pada 
masing-masing tombol  
3 Cukup  
20 Kemenarikan sajian video  5 Sangat baik 
21 Kesesuaian video dengan materi  5 Sangat baik 
Jumlah skor 85 
Rerata skor 4,05 Baik 
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Validasi ahli media tahap 2 terhadap aspek tampilan yang didalamnya 
sudah termasuk berbagai komponen penilaian mengenai kriteria penilaian 
suatu multimedia pembelajaran mendapatkan jumlah skor 85 dengan 
indikator sebanyak 21, sehingga berdasarkan jumlah skor tersebut didapatkan 
hasil rerata skor 4,05 yang termasuk ke dalam kategori baik. Mengacu pada 
tabel 5. konversi nilai untuk kriteria kelayakan yang terkandung pada media 
pembelajaran, maka penilaian pada aspek tampilan mendapatkan predikat 
baik. Penjabaran terkait nilai hasil validasi ahli media aspek program dapat 
dilihat pada tabel 10. 
2) Aspek Program 
Tabel 10. Validasi Ahli Media Aspek Program Tahap 2 
No Aspek yang dinilai Skor Kriteria 
1 Program 4 Baik  
2 Kemudahan pemakaian program bagi 
pengguna 
4 Baik 
3 Kebebasan pengguna dalam memilih materi 
/ menu 
5 Sangat baik 
4 Konsistensi ukuran icon tombol pada setiap 
layout 
4 Baik 
5 Kemudahan bagi pengguna untuk keluar 
dari program 
4 Baik 
6 Kesesuaian program dengan flowchart 4 Baik 
7 Pemberian feedback pada soal latihan 5 Sangat baik 
8 Respon balik kepada siswa terhadap 
penilaian hasil evaluasi 
4 Baik 
9 Tingkat interaktifitas program 5 Sangat baik 
10 Kemudahan pengguna untuk memahami 
fungsi navigasi 
4 Baik 
11 Ketepatan fungsi navigasi pada media 5 Sangat baik 
Jumlah skor 44 
Rerata skor 4 Baik 
 
Validasi ahli media tahap 2 terhadap aspek program yang didalamnya 
sudah termasuk berbagai komponen penilaian mengenai kriteria penilaian 
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suatu multimedia pembelajaran mendapatkan jumlah skor 44 dengan 
indikator sebanyak 11, sehingga berdasarkan jumlah skor tersebut didapatkan 
hasil rerata skor 4 yang termasuk ke dalam kategori baik. Pada aspek program 
tidak terdapat perubahan nilai yang didapatkan, hasil penilaian sama dengan 
tahap validasi pada saat tahap 1. Mengacu pada tabel 5. konversi nilai untuk 
kriteria kelayakan yang terkandung pada media pembelajaran, maka penilaian 
pada aspek program mendapatkan predikat baik.  
Berdasarkan tabel 10. Hasil penilaian tahap 2 terhadap aspek tampilan 
mengalami peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari skor rerata yang 
didapatkan, pada tahap 1 mendapatkan skor 3,27 dan pada tahap 2 
mendapatkan skor 4,05, terdapat selisih peningkatan 0,78. Hal ini 
dikarenakan peneliti memperbaiki multimedia yang dikembangkan atas saran 
dan komentar dari ahli, sehingga pada beberapa butir indikator terdapat 
peningkatan perolehan nilai. Secara rinci peningkatan rerata penilaian 
diperoleh dari: 
1) Nilai “(4) Baik” menjadi “(5) Sangat baik” sebanyak 2 butir indikator 
yaitu pada indikator a) ketepatan komposisi atau penataan pada layout 
dan b) kesesuaian ukuran icon tombol pada masing-masing layout 
terhadap tingkat keterlihatan/kejelasan bagi pengguna. 
2) Nilai “(3) Cukup” menjadi “(4) Baik” sebanyak satu butir indikator 
yaitu komposisi warna yang digunakan pada background terhadap teks 
dan gambar. 
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Pada aspek program, tidak terdapat peningkatan skor rerata terhadap 
hasil validasi ahli media tahap 2. Rerata skor yang didapatkan sama dengan 
hasil dari validasi tahap 1, yaitu dengan rerata skor 4. 
Berdasarkan hasil validasi ahli media tahap 2 terkait aspek tampilan dan 
aspek program yang masing-masing mendapatkan skor 4,05 dan 4, maka 
secara keseluruhan multimedia pembelajaran yang dikembangkan 
mendapatkan rerata skor dengan jumlah 4,02 sehingga termasuk dalam 
kategori kelayakan multimedia pembelajaran dengan predikat baik. Selain itu 
pada validasi terkait aspek tampilan maupun aspek program, tidak ditemukan 
komentar dan saran terkait media yang telah dikembangkan. Dengan 
demikian media yang sudah melewati proses validasi tahap kedua telah 
dinyatakan oleh ahli media untuk layak diuji cobakan tanpa revisi.  
b. Penilaian Ahli Materi 
Setelah multimedia pembelajaran selesai dikembangkan, tahapan 
selanjutnya yaitu melakukan validasi terhadap materi yang sudah 
dikembangkan oleh ahli materi. Validasi ahli materi memiliki tujuan untuk 
menilai multimedia pembelajaran dengan mengacu kepada beberapa aspek 
yang akan menjadi tolak ukur penilaian terhadap tingkat kelayakan 
multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan. Beberapa aspek yang 
termasuk ke dalam kriteria penilaian kualitas materi pada multimedia yaitu 
aspek pembelajaran, dan aspek isi yang didalamnya memuat beberapa 
komponen penyusun dari aspek tersebut.  
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Aspek pembelajaran pada komponen kompetensi berisi penilaian 
tentang kesesuaian kompetensi dasar dan standar kompetensi pada materi 
yang disajikan. Komponen pendahuluan memiliki bobot penilaian untuk 
menilai tentang kejelasan petunjuk dalam pembelajaran serta kejelasan tujuan 
pembelajaran yang harus dicapai oleh pengguna. Pada komponen proses 
pembelajaran terdapat indikator penilaian guna menilai tentang tingkat 
kemudahan siswa dalam memilih menu atau materi untuk belajar. Komponen 
penutup/evaluasi, pada komponen ini berisi penilaian tentang ketersediaan 
soal-soal evaluasi, soal-soal latihan, petunjuk dalam mengerjakan soal 
evaluasi, kesesuaian soal evaluasi dan latihan dengan materi dan kesesuaian 
soal dengan kompetensi dasar. 
Selanjutnya pada aspek isi, terdapat komponen kualitas materi. Pada 
komponen kualitas materi akan dinilai mengenai cakupan materi baik 
kedalaman maupun keluasan materi  yang disajikan pada multimedia, urutan 
isi penyajian materi, kejelasan materi yang disajikan, aktualisasi materi, 
ketepatan contoh yang digunakan dalam penyajian materi, ketepatan video 
yang digunakan, kesesuaian dalam pemilihan gambar terhadap materi yang 
disajikan. Komponen kualitas bahasa, komponen ini berisi penilaian 
mengenai kesesuaian bahasa yang digunakan pada multimedia terhadap 
karakteristik sasaran pengguna dan kejelasan bahasa yang digunakan pada 
multimedia.  
Validasi ahli materi tahap I dilaksanakan pada 06 Juni 2017, oleh ahli 
materi yaitu Bapak Rio Christy Handziko, M.Pd selaku dosen FMIPA jurusan 
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Pendidikan Biologi. Pemilihan ahli materi didasarkan atas kemampuan dosen 
dalam bidang materi khususnya terkait materi sistem peredaran darah pada 
manusia yang termasuk ke dalam disiplin ilmu biologi. Angket yang 
diberikan kepada ahli materi dikembangkan menggunakan skala likert 
dengan lima alternatif jawaban yang disediakan yaitu sangat baik, baik, 
cukup, kurang, dan sangat kurang. 
 Hasil terkait evaluasi dan validasi oleh ahli materi untuk multimedia 
pembelajaran yang telah dikembangakan pada aspek pembelajaran dan aspek 
isi/materi yang terdiri dari beberapa indikator penilaian akan ditampilkan 
pada tabel 11 dan 12. 
1) Aspek pembelajaran 
Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Materi  
Aspek Pembelajaran Tahap 1 
No Indikator Skor Kriteria  
1 Kesesuaian antara kompetensi dasar dan 
standar kompetensi yang terkandung didalam 
media 
4 Baik  
2 Kejelasan petunjuk dalam 
pembelajaran/memilih materi 
4 Baik  
3 Kejelasan tujuan pembelajaran yang disajikan 
pada media 
4 Baik 
4 Kemudahan bagi siswa/learner dalam memilih 
menu atau materi untuk belajar 
4 Baik 
5 Ketersediaan soal evaluasi pada media 4 Baik 
6 Ketersediaan soal latihan pada media 4 Baik 
7 Kejelasan petunjuk dalam mengerjakan soal 
evaluasi 
4 Baik 
8 Kesesuaian soal dengan materi yang 
disampaikan 
4 Baik 
9 Kesesuaian rumusan soal evaluasi dengan 
kompetensi dasar 
4 Baik 
Jumlah skor 36 
Rerata skor 4 Baik  
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Validasi ahli materi tahap 1 terhadap aspek pembelajaran yang 
didalamnya sudah termasuk berbagai komponen penilaian mengenai kriteria 
penilaian suatu multimedia pembelajaran dalam hal ini terkait materi 
pembelajaran, mendapatkan jumlah skor 36 dengan indikator berjumlah 9 
butir, sehingga berdasarkan jumlah skor tersebut didapatkan hasil rerata skor 
berjumlah 4, yang termasuk ke dalam kategori baik. Mengacu pada tabel 5. 
konversi nilai untuk kriteria kelayakan yang terkandung pada media 
pembelajaran, maka penilaian yang diberikan oleh ahli materi untuk aspek 
pembelajaran mendapatkan predikat baik. 
2) Aspek isi/materi  
Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Materi 
Aspek Isi/materi Tahap 1 
No Indikator  Skor Kriteria  
1 Cakupan kedalam dan keluasan materi 4 Baik  
2 Urutan/pengorganisasian penyampaian materi 4 Baik 
3 Kejelasan materi yang disajikan pada media 2 Kurang 
4 Aktualisasi materi yang disajikan pada media 3 Cukup 
5 Ketepatan contoh yang digunakan pada 
penyajian materi 
3 Cukup 
6 Ketepatan video untuk menjelaskan materi 3 Cukup 
7 Kesesuaian pemilihan gambar untuk 
menjelaskan materi 
4 Baik 
8 Kesesuaian bahasa yang digunakan  4 Baik 
9 Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Baik 
Jumlah skor 31 
Rerata skor 3,4 Baik  
 
Validasi ahli materi tahap 1 terhadap aspek isi/materi yang didalamnya 
sudah termasuk berbagai komponen penilaian mengenai kriteria penilaian 
suatu multimedia pembelajaran dalam hal ini terkait materi pembelajaran, 
mendapatkan jumlah skor 31 dengan indikator berjumlah 9 butir, sehingga 
berdasarkan jumlah skor tersebut didapatkan hasil rerata skor berjumlah 3,4, 
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yang termasuk ke dalam kategori baik. Mengacu pada tabel 5. konversi nilai 
untuk kriteria kelayakan yang terkandung pada media pembelajaran, maka 
penilaian yang diberikan oleh ahli materi untuk aspek isi/materi 
mendapatkan predikat baik. 
Berdasarkan hasil validasi ahli materi tahap I terkait aspek 
pembelajaran dan aspek isi/,materi maka secara keseluruhan multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan rerata skor dengan jumlah 
3,70 sehingga termasuk dalam kategori kelayakan multimedia pembelajaran 
dengan predikat baik. Ahli materi memberi suatu kesimpulan bahwa media 
yang sudah dikembangkan layak untuk uji coba dengan revisi sesuai saran 
yang telah diberikan. 
3) Komentar dan Saran 
Setelah melakukan validasi oleh ahli materi mengenai materi 
pembelajaran yang terkandung pada multimedia, ahli materi memberikan 
komentar dan saran disamping penilaian dalam bentuk kuantitatif yang sudah 
disajikan dalam tabel 11 dan 12. Berikut ini adalah komentar dan saran terkait 
materi yang disajikan pada multimedia. 
a) Pada fungsi jantung, terdapat penjelasan tentang lapisan dinding jantung, 
lapisan kedua pada lapisan otot tertulis “mikrokardium”, merupakan 
penulisan yang salah dan kurang tepat disarankan untuk diubah menjadi 
“miokardium” 
b) Penjelasan fungsi katup. Terdapat kesalahan konsep pada penjelasan 
katup. 
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c) Pada tahapan pemrosesan darah, terdapat salah penulisan, tertulis pada 
media “distole” seharusnya “diastole”. 
d) Masih terdapat salah penulisan pada materi jantung. Kata “Ayok” 
dibetulkan menjadi “Ayo” dan kata “Soalh” menjadi “Soal”. 
e) Pada latihan soal 1, perlu diperbaiki penulisan kata “Alat” menjadi 
“Organ”  
f) Penjelasan tentang jawaban no.1 pada latihan soal 1 kurang tepat, karena 
tidak membahas mengenai jantung. 
g) Pembahasan soal no.3 latiahn soal 1, ketika membahas mengenai fungsi, 
penjelasan berikutnya harus membahas mengenai struktur, untuk itu 
perlu diperbaiki pada bagian pembahasan ini. 
h) Pembahasan pada soal sistem peredaran darah no.1 kurang tepat. 
i) Terdapat salah penulisan pada soal no.2 dalam latihan soal materi 
jantung. 
j) Penjelasan tentang stroke dan jantung koroner perlu diperbaiki. 
k) Penjelasan tentang anemia tulisannya bertumpuk. Diperbaiki komposisi 
peletakkan tulisan materi. 
l) Penjelasan tentang leukimia perlu diperbaiki. 
m) Penjelasan pada soal no.2 dalam latihan soal organ peredaran darah 
kurang tepat. 
n) Soal no.4 pada organ peredarah darah dinilai masih kurang tepat. 
Diperbaiki kata-kata yang digunakan pada soal. 
o) Penjelasan mengenai konsep hipertensi perlu diperbaiki. 
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p) Soal no.9 evaluasi 1 diganti, karena pada materi tidak dijelaskan 
mengenai materi hemofilia. 
q) Perbaikan pada butir instrumen aspek isi, yaitu pada butir ketepatan 
contoh yang digunakan pada penyajian materi diganti menjadi ketepatan 
contoh gambar yang digunakan pada penyajian materi. 
r) Penulisan judul cukup dengan Sistem Peredaran Darah, karena dalam 
penulisan mata pelajaran  IPA, ketika menulis materi mengenai suatu 
sistem atau fungsi secara keseluruhan diharuskan memuat struktur atau 
organ. 
4) Revisi 
Berdasarkan data di atas maka pengembang melakukan revisi dengan 
saran yang telah diberikan oleh ahli materi pada kolom komentar dan saran. 
Berikut ini realisasi terhadap revisi produk yang dilaksanakan berdasarkan 
saran dari hasil validasi ahli materi: 
a) Perbaikan tata tulis terhadap “mikrokardium” menjadi “miokardium” 
pada bagian materi fungsi jantung. 
b) Perbaikan penulisan pada konsep katup materi fungsi jantung, terkait 
fungsi dari katup. 
c) Perbaikan tata tulis terhadap “distole” menjadi “diastole” pada bagian 
materi fungsi jantung. 
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d) Perbaikan penulisan “ayok” menjadi “ayo” serta perbaikan penulisan 
pada “soalh” menjadi “soal” 
Gambar 28. Tampilan Penulisan “ayok” dan “soalh” Awal 
        Gambar 29. Tampilan Penulisan “ayok” dan “soalh” Revisi 
e) Mengganti penulisan “alat” menjadi “organ” pada latihan soal 1 (materi 
fungsi jantung). 
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f) Perbaikan mengenai pembahasan pada soal latihan materi fungsi jantung. 
Gambar 30. Tampilan Pembahasan Soal no.1 Latihan 1 Awal 
Gambar 31. Tampilan Pembahasan Soal no.1 Latihan 1 Revisi 
g) Melakukan perbaikan pada pembahasan soal no.3 latihan soal 1. 
Gambar 32. Tampilan Pembahasan Soal no.3  
Latihan Soal 1 Awal 
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         Gambar 33. Tampilan Pembahasan Soal no.3 
Latihan Soal 1 Revisi 
 
h) Perbaikan pada bagian pembahasan pada soal sistem peredaran darah 
no.1. 
Gambar 34. Tampilan Pembahasan Soal no.1 Latihan Soal 2 Awal 
 
Gambar 35. Tampilan Pembahasan Soal no.1 
   Latihan Soal 2 Revisi 
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i) Perbaikan pada kesalahan penulisan soal no.2 dalam latihan soal materi 
jantung. Perbaikan penulisan dilakukan pada tulisan “fungi” dibetulkan 
menjadi “fungsi”. 
Gambar 36. Tampilan Soal no.2 Latihan 1 Awal 
      Gambar 37. Tampilan Soal no.2 Latihan Soal 1 Revisi 
j) Perbaikan pada bagian konsep atau penjelasan tentang stroke yang 
diperbaiki. 
Gambar 38. Tampilan Materi Stroke dan Jantung KoronerAwal 
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Gambar 39. Tampilan Materi Stroke Revisi 
k) Perbaikan pada bagian penjelasan tentang materi anemia yang 
bertumpuk. 
Gambar 40. Tampilan Penjelasan Anemia Awal 
Gabar 41. Tampilan Penjelasan Anemia Revisi 
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l) Penjelasan tentang konsep leukimia perlu diperbaiki. 
Gambar 42. Tampilan Penjelasan Leukimia Awal 
Gambar 43. Tampilan Penjelasan Leukimia Revisi 
m) Perbaikain dan revisi pada pembahasan soal no.2 dalam latihan soal 
organ peredaran darah. 
Gambar 44. Tampilan Pembahasan Soal no.2 Latihan Awal 
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Gambar 45. Tampilan Pembahasan Soal no.2 Latihan Soal Revisi 
 
n) Soal no.4 pada organ peredarah darah dinilai masih kurang tepat. 
Sebaiknya dilakukan pergantian kata-kata yang digunakan pada soal. 
Gambar 46. Tampilan Soal no.4 Latihan Soal Organ Peredaran Darah 
Awal 
Gambar 47. Tampilan Soal no.4 Latihan Soal Organ Peredaran Darah 
Revisi 
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o) Perbaikan pada penjelasan mengenai konsep hipertensi. Dengan 
menambahkan kata-kata, “...salah satu penyebab terjadinya 
hipertensi...”. 
Gambar 48. Tampilan Materi Hipertensi Awal 
Gambar 49. Tampilan Materi Hipertensi Revisi 
p) Soal no.9 evaluasi 1 diganti, karena tidak ditemuka pembahasan pada 
materi yang menjelaskan tentang hemofilia. Soal digantikan dengan 
pembahasan materi mengenai hipertensi. 
Gambar 50. Tampilan Soal no.9 Evaluasi 1 Awal 
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Gambar 51. Tampilan Soal no.9 Evaluasi 1 Revisi 
q) Butir instrumen pada aspek isi/materi telah diperbaiki. 
Setelah menyelesaikan revisi atas saran dari ahli materi, langkah 
selanjutnya yaitu melakukan validasi ahli materi tahap 2 dilaksanakan pada 
09 Juni 2017. Proses validasi tahap 2 ini bertujuan untuk mendapatkan hasil 
yang maksimal dalam serangkaian proses pengembangan multimedia 
pembelajaran materi sistem peredaran darah. Dengan harapan semua apabila 
masih ditemukan kesalahan dapat diperbaiki sehingga kualitas multimedia 
menjadi lebih baik dari sebelumnya dan kebenaran konsep dari materi yang 
ada pada multimedia dapat dipertanggung jawabkan. 
Hasil terkait validasi oleh ahli materi untuk multimedia pembelajaran 
yang tersusun atas beberapa indikator dan dikelompokkan menjadi dua aspek, 
yaitu aspek pembelajaran dan aspek isi/materi akan ditampilkan pada tabel 
13 dan 14. 
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1) Aspek pembelajaran 
Tabel 13. Hasil Validasi Ahli Materi  
Aspek Pembelajaran Tahap 2 
No Indikator Skor Kriteria  
1 Kesesuaian antara kompetensi dasar dan 
standar kompetensi yang terkandung didalam 
media 
4 Baik  
2 Kejelasan petunjuk dalam 
pembelajaran/memilih materi 
4 Baik  
3 Kejelasan tujuan pembelajaran yang disajikan 
pada media 
4 Baik 
4 Kemudahan bagi siswa/learner dalam memilih 
menu atau materi untuk belajar 
4 Baik 
5 Ketersediaan soal evaluasi pada media 4 Baik 
6 Ketersediaan soal latihan pada media 4 Baik 
7 Kejelasan petunjuk dalam mengerjakan soal 
evaluasi 
4 Baik 
8 Kesesuaian soal dengan materi yang 
disampaikan 
4 Baik 
9 Kesesuaian rumusan soal evaluasi dengan 
kompetensi dasar 
4 Baik 
Jumlah skor 36 
Rerata skor 4 Baik  
 
Validasi ahli materi tahap 2 terhadap aspek pembelajaran yang 
didalamnya sudah meliputi berbagai komponen penilaian mengenai kriteria 
penilaian suatu multimedia pembelajaran dalam hal ini terkait materi 
pembelajaran, mendapatkan jumlah skor 36 dengan indikator berjumlah 9 
butir, sehingga berdasarkan jumlah skor tersebut didapatkan hasil rerata skor 
berjumlah 4, yang termasuk ke dalam kategori baik. Mengacu pada tabel 5. 
konversi nilai untuk kriteria kelayakan yang terkandung pada media 
pembelajaran, maka penilaian yang diberikan oleh ahli materi untuk aspek 
pembelajaran mendapatkan predikat baik.  
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2) Aspek isi/materi  
Tabel 14. Hasil Validasi Ahli Materi 
Aspek Isi/materi Tahap 2 
No Indikator  Skor Kriteria  
1 Cakupan kedalam dan keluasan materi 4 Baik  
2 Urutan/pengorganisasian penyampaian 
materi 
5 Sangat baik 
3 Kejelasan materi yang disajikan pada 
media 
5 Sangat baik 
4 Aktualisasi materi yang disajikan pada 
media 
4 Baik  
5 Ketepatan contoh gambar yang digunakan 
pada penyajian materi 
3 Cukup  
6 Ketepatan video untuk menjelaskan materi 3 Cukup 
7 Kesesuaian pemilihan gambar untuk 
menjelaskan materi 
5 Sangat baik 
8 Kesesuaian bahasa yang digunakan  4 Baik 
9 Kejelasan bahasa yang digunakan 5 Sangat baik 
Jumlah skor 38 
Rerata skor 4,2 Baik  
 
Validasi ahli materi tahap 2 terhadap aspek isi/materi yang didalamnya 
sudah meliputi berbagai komponen penilaian mengenai kriteria penilaian 
suatu multimedia pembelajaran dalam hal ini terkait materi pembelajaran, 
mendapatkan jumlah skor 38 dengan indikator berjumlah 9 butir, sehingga 
berdasarkan jumlah skor tersebut didapatkan hasil rerata skor berjumlah 4,2, 
yang termasuk ke dalam kategori sangat baik. Mengacu pada tabel 5. konversi 
nilai untuk kriteria kelayakan yang terkandung pada media pembelajaran, 
maka penilaian yang diberikan oleh ahli materi untuk aspek isi/materi 
mendapatkan predikat baik. 
Berdasarkan tabel 14. Hasil penilaian tahap 2 oleh ahli materi terhadap 
aspek isi/materi mengalami peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari skor rerata 
yang didapatkan, pada penilaian tahap 1 mendapatkan skor 3,4 dan pada tahap 
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2 mendapatkan skor 4,2, terdapat selisih peningkatan 0,8. Salah satu faktor 
yang menyebabkan peningkatan hasil rerata skor dikarenakan peneliti 
memperbaiki materi yang terkandung pada multimedia atas saran dan 
komentar dari ahli, sehingga pada beberapa butir indikator terdapat 
peningkatan perolehan nilai. Secara rinci peningkatan rerata penilaian 
diperoleh dari: 
1) Nilai “(4) Baik” menjadi “(5) Sangat baik” sebanyak 3 butir indikator 
yaitu pada indikator; a) urutan/pengorganisasian penyampaian materi, b) 
kesesuaian pemilihan gambar untuk menjelaskan materi, dan c) kejelasan 
bahasa yang digunakan pada media. 
2) Nilai “(3) Cukup” menjadi “(4) Baik” sebanyak satu butir indikator 
yaitu pada indikator aktualisasi materi yang disajikan pada media.  
3) Nilai “(2) Kurang” menjadi “(5) Sangat baik” sebanyak satu butir 
indikator yaitu pada indikator kejelasan materi yang disajikan pada 
media. 
Pada aspek pembelajaran, tidak terdapat peningkatan skor rerata 
terhadap hasil validasi ahli materi tahap 2. Rerata skor yang didapatkan sama 
dengan hasil dari validasi tahap 1, yaitu dengan rerata skor 4. 
Berdasarkan hasil validasi ahli materi tahap 2 terkait aspek 
pembelajaran dan aspek isi/materi yang masing-masing mendapatkan skor 4 
dan 4,2. Maka secara keseluruhan materi yang ada pada multimedia 
pembelajaran, mendapatkan rerata skor dengan jumlah 4,1 sehingga termasuk 
dalam kategori kelayakan multimedia pembelajaran dengan predikat baik.  
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Selain itu pada validasi terkait aspek pembelajaran maupun aspek 
isi/materi, tidak ditemukan komentar dan saran terkait materi yang ada pada 
media. Dengan demikian materi pada media yang sudah melewati proses 
validasi tahap kedua telah dinyatakan oleh ahli materi untuk layak diuji 
cobakan tanpa revisi. 
Serangkaian tahapan pengembangan atau development telah 
dilaksanakan, untuk hasil yang didapatkan kemudian peneliti melakukan 
pengecekan ulang program multimedia pembelajaran yang sudah 
dikembangkan dan sudah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media sebagai 
bentuk evaluasi dari hasil pada tahapan pengembangan atau development, hal 
ini bertujuan meminimalisir kesalahan atau kekurangan yang ada pada 
multimedia pembelajaran pada saat proses uji coba kepada subjek penelitian.  
d. Implementation 
Implementation atau implementasi, pada tahap ini media yang sudah 
dikembangkan akan diuji cobakan kepada subjek penelitian, yaitu siswa kelas 
V SD N Karangmloko 2. Pada pelaksanaan implementasi media, akan dibagi 
menjadi dua tahapan, yaitu uji coba lapangan 1 dengan jumlah siswa 6-8 
siswa serta uji coba lapangan 2 dengan jumlah siswa 12-20 siswa.  
Pemilihan jumlah subjek yang digunakan guna menilai media yang 
telah dikembangkan mengacu pada pendapat yang diungkapkan oleh 
Suparman (2012: 308), bahwa dalam mengambil sampel untuk melakukan 
penilaian produk instruksional yang telah dikembangkan harus representatif 
untuk mewakili populasi sasaran, pada tahap evaluasi kelompok kecil atau 
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dalam penelitian ini mengambil nama uji coba lapangan 1 jumlah sampel 
terdiri dari 8-20 orang.  
Selanjutnya untuk tahapan uji coba lapangan atau dalam penelitian ini 
mengambil nama uji coba lapangan 2, menurut Suparman (2012: 309-310), 
langkah pertama pada uji coba lapangan ini adalah menentukan jumlah 
sampel yang berkisar antara 15-30 orang. Karena dengan rentang jumlah 
sampel peserta didik tersebut sudah diangggap cukup dengan syarat sudah 
mempunyai ciri yang sama dengan populasi sasaran. 
a) Uji Coba Lapangan 1 
Uji coba lapangan 1 dilaksanakan pada tanggal 12 Juni 2017 di ruang 
komputer yang menyatu dengan ruang perpustakaan SD N Karangmloko 2. 
Sebelum pelaksanaan uji coba lapangan 1, siswa terlebih dahulu diberi arahan 
mengenai proses pengisian atau penilaian dengan menggunakan angket yang 
telah peneliti sediakan. Uji coba lapangan 1 melibatkan 8 orang siswa yang 
merupakan jumlah minimal sampel pada evaluasi kelompok kecil atau pada 
penelitian ini disbeut dengan uji coba lapangan.  
Berikut ini merupakan penjabaran kegiatan pada saat uji coba lapangan 
1 guna pengambilan data multimedia pembelajaran materi sistem peredaran 
darah. 
1) Persiapan sebelum memulai uji coba lapangan 1 adalah pemberian 
arahan dilakukan oleh peneliti terkait prosedur penggunaan multimedia 
serta pembagian angket kepada siswa kemudian dilanjutkan dengan 
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arahan mengenai proses pengisian angket oleh siswa yang dibantu 
dengan guru kelas v.  
2) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya terkait angket 
yang telah diberikan kepada masing-masing siswa pada uji coba 
lapangan 1. 
3) Mengamati selama proses uji coba berlangsung. Kemudian setelah 
proses uji coba lapangan 1 selesai, peneliti melakukan analisis terhadap 
hasil yang telah didapatkan selama proses uji coba lapangan 1 
berlangsung. 
4) Melakukan revisi produk multimedia yang telah diuji cobakan, hal ini 
bertujuan supaya kekurangan-kekurangan yang ada pada uji coba 
lapangan 1 dapat diperbaiki, sehingga produk layak untuk diuji cobakan 
pada tahapan uji coba selanjutnya dengan skala sampel yang lebih besar. 
Berdasarkan uji coba lapangan 1 diperoleh data dari pengisian angket 
oleh siswa pada saat pelaksanaan uji coba di SD Negeri Karangmloko 2. Hasil 
penilaian yang berikan oleh siswa melalui pengisian angket dapat dilihat pada 
tabel 15. 
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Tabel 15. Hasil Uji Coba Lapangan 1 
No Aspek yang dinilai Skor Rata-rata 
1 Kejelasan tujuan pembelajaran 36 4,5 
2 Kejelasan petunjuk penggunaan program 
multimedia 
29 3,6 
3 Kejelasan petunjuk pembelajaran 36 4,5 
4 Kejelasan isi materi 35 4,4 
5 Keterbacaan tulisan yang digunakan 30 3,8 
6 Kemudahan belajar menggunakan multimedia 
pembelajaran 
33 4,1 
7 Kemenarikan gambar yang digunakan pada 
multimedia 
34 4,3 
8 Kemenarikan video yang digunakan pada 
multimedia 
34 4,3 
9 Kebebasan siswa dalam memilih menu untuk 
belajar 
31 3,9 
10 Pemberian feedback terhadap hasil evaluasi 29 3,6 
11 Menariknya warna yang digunakan pada 
multimedia 
35 4,4 
12 Kemenarikan multimedia pembelajaran untuk 
digunakan lagi dalam belajar 
36 4,5 
Jumlah skor 398  
Rerata skor 4,14 
Kategori Baik 
 
Pada tabel 15 hasil uji coba lapangan 1, diperoleh data rerata skor 4,14 
apabila mengacu pada tabel 5 konversi nilai untuk kelayakan yang terkandung 
pada media pembelajaran, maka penilaian yang diberikan oleh siswa pada uji 
coba lapangan 1 termasuk kedalam kriteria atau mendapatkan predikat baik. 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan 1 yang ditinjau dari kolom 
komentar dan saran pada angket yang di isi oleh siswa, dapat disimpulkan 
bahwa: 
1) Siswa merasa senang dan antusias ketika belajar menggunakan 
multimedia pembelajaran materi sistem peredaran darah pada manusia. 
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2) Dikarenakan komputer yang bisa beroperasi berjumlah 5 perangkat. 
Proses penilaian pada uji coba lapangan 1 dibagi menjadi 2 gelombang 
dengan masing-masing gelombang berisi 4 siswa. 
3) Siswa merasa terbantu dalam memahami materi terkait sistem peredaran 
darah pada manusia. 
4) Salah satu siswa menuliskan komentar terkait permainan yang ada pada 
multimedia, bahwa permainannya cukup menarik dan mengasah 
kemampuan otak. 
Hasil pengamatan yang dilakukan peneliti pada saat uji coba lapangan 
1 ialah sebagai berikut: 
1) Siswa sudah bisa mengoperasikan komputer. 
2) Siswa sangat bersemangat untuk belajar menggunakan multimedia 
pembelajaran materi sistem peredaran darah pada manusia. 
3) Siswa sangat senang dan antusias ketika mengerjakan latihan soal dan 
evaluasi 1. 
4) Siswa merasa senang ketika mendapatkan skor hasil latihan soal dan hasil 
soal evaluasi yang tinggi, dan cenderung memamerkan hasil tersebut 
kepada teman-teman lain. 
5) Siswa merasa sengan dan berkeinginan untuk terus menerus 
mengerjakan soal evaluasi 1 serta game menyusun puzzle. 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan 1 melalui pengamatan peneliti dan 
angket yang diisi oleh siswa terdapat suatu korelasi antara hasil tersebut 
dengan teori manfaat multimedia pembelajaran yang diungkapkan oleh 
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Munandi (2013: 152-153), bahwa salah satu manfaat yang didapatkan apabila 
multimedia pembelajaran diterapkan di dalam proses belajar yaitu 
multimedia akan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa serta 
memberikan iklim pembelajaran yang berbeda sehingga siswa tidak bosan 
untuk belajar. 
Setelah uji coba lapangan 1 peneliti melakukan revisi produk. Revisi ini 
dilakukan berdasarkan hasil penilaian yang telah diberikan oleh siswa melalui 
angket. Revisi yang dikerjakan oleh peneliti ialah menambah kejelasan 
mengenai arahan bagi siswa ketika hendak memilih tombol sub materi dengan 
memanfaatkan tanda panah. Karena beberapa siswa langsung mengeklik 
tombol “selanjutnya” tanpa mengeklik tombol sub materi yang telah 
disediakan. Meskipun terdapat tulisan yang sudah menyarankan siswa untuk 
mengeklik tombol sub menu. 
b) Uji Coba Lapangan 2 
Uji coba lapangan 2 dilaksanakan pada tanggal 13 Juni 2017 di ruang 
komputer yang menyatu dengan ruang perpustakaan SD N Karangmloko 2. 
Sebelum pelaksanaan uji coba lapangan 2, siswa kembali diberi arahan 
mengenai proses pengisian atau penilaian dengan menggunakan angket yang 
telah peneliti sediakan seperti pada saat uji coba lapangan 1. Uji coba 
lapangan 2 melibatkan 20 orang siswa yang merupakan rentang jumlah dari 
18-30 (orang) sampel pada uji coba lapangan 2, demikian seperti yang 
diungkapkan oleh Suparman (2012: 309-310) pada pembahasan sebelumnya. 
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Berikut ini adalah penjabaran kegiatan pada saat pelaksanaan uji coba 
lapangan 2. 
1) Persiapan sebelum memulai uji coba lapangan 2 adalah kembali 
diberikan arahan dengan durasi waktu yang lebih singkat karena siswa 
dirasa masih mengerti dan ingat mengenai tata cara penilaian dan 
prosedur penggunaan multimedia.  
2) Dikarenakan komputer yang bisa beroperasi berjumlah 5 perangkat. 
Proses penilaian pada uji coba lapangan 2 dibagi menjadi 4 gelombang 
dengan masing-masing pgelombang berisi 5 siswa. 
3) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya terkait angket 
yang telah diberikan kepada masing-masing siswa pada uji coba 
lapangan 2. 
4) Mengamati selama proses uji coba berlangsung. Kemudian setelah 
proses uji coba lapangan 2 selesai, peneliti melakukan analisis terhadap 
hasil yang telah didapatkan selama proses uji coba lapangan 2 
berlangsung. 
Berdasarkan uji coba lapangan 2 diperoleh data dari pengisian angket 
oleh siswa pada saat pelaksanaan uji coba di SD Negeri Karangmloko 2. Hasil 
penilaian yang berikan oleh siswa melalui pengisian angket dapat dilihat pada 
tabel 16 dihalam selanjutnya. 
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Tabel 16. Hasil Uji Coba Lapangan 2 
No Aspek yang dinilai Skor Rata-rata 
1 Kejelasan tujuan pembelajaran 91 4,6 
2 Kejelasan petunjuk penggunaan program 
multimedia 
82 4,1 
3 Kejelasan petunjuk pembelajaran 91 4,6 
4 Kejelasan isi materi 82 4,1 
5 Keterbacaan tulisan yang digunakan 86 4,3 
6 Kemudahan belajar menggunakan multimedia 
pembelajaran 
90 4,5 
7 Kemenarikan gambar yang digunakan pada 
multimedia 
91 4,6 
8 Kemenarikan video yang digunakan pada 
multimedia 
82 4,1 
9 Kebebasan siswa dalam memilih menu untuk 
belajar 
89 4,5 
10 Pemberian feedback terhadap hasil evaluasi 87 4,4 
11 Menariknya warna yang digunakan pada 
multimedia 
86 4,3 
12 Kemenarikan multimedia pembelajaran untuk 
digunakan lagi dalam belajar 
90 4,5 
Jumlah skor 1047  
Rerata skor 4,36 
Kategori Sangat baik 
 
Pada tabel 15 hasil uji coba lapangan 2, diperoleh data rerata skor 4,36 
apabila mengacu pada tabel 5 konversi nilai untuk kelayakan yang terkandung 
pada media pembelajaran, maka penilaian yang diberikan oleh siswa pada uji 
coba lapangan 2 termasuk kedalam kriteria atau mendapatkan predikat sangat 
baik. 
Serangkaian tahapan implementasi atau implementation telah 
dilaksanakan, dari hasil yang didapatkan yaitu berupa data yang diberikan 
oleh siswa untuk tingkat kelayakan multimedia pembelajaran. Data tersebut 
disusun dalam berupa laporan penelitian yang berbentuk tugas akhir skripsi. 
Data tersebut kemudian diserahkan kepada dosen pembimbing sebagai 
bentuk evaluasi terkait hasil implementasi multimedia pembelajaran melalui 
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serangkaian uji coba lapangan yang telah dilaksanakan. Hal ini bertujuan 
untuk menyempurnakan beberapa hal yang sekiranya masih terdapat 
kekurangan selama serangkaian kegiatan uji coba lapangan atau memberikan 
masukan terkait keseluruhan produk multimedia yang telah dikembangkan 
dan telah melalui serangkaian tahapan penilaian, baik penilaian yang 
diberikan oleh ahli media, ahli materi maupun oleh siswa. 
 
B. Pembahasan 
Pengembangan multimedia pembelajaran materi sistem peredaran 
darah pada manusia untuk siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri Karangmloko 
2 dalam kegiatan pengembangan produk tersebut mengacu pada prosedur 
pengembangan ADDIE dengan hanya melalui 4 tahapan prosedur 
pengembangan. Tahapan-tahapan tersebut meliputi, 1) Analyze, 2) Design, 3) 
Development, 4) Implementation. Pengembangan multimedia pembelajaran 
ini berdasarkan kompetensi dasar mengidentifikasi organ peredaran darah 
manusia dan mengidentifiasi gnagguan pada organ peredaran darah manusia.  
Pada proses pengembangan multimedia peneliti menggunakan aplikasi 
Adobe Flash CS6 dan Corel Draw X7. Proses pengembangan dilakukan 
secara bertahap terhitung sejak proses melakukan analisis permasalahan dan 
kebutuhan dilapangan, kemudian dilanjutkan dengan mulai mengembangkan 
garis besar isi media, flow chart, dan storyboard.  
Tahapan pertama dalam proses pengembangan ini adalah analisis, 
analisis dilaksanakan untuk mengetahui kendala-kendala yang ada pada 
proses pembelajaran. Data terkait analisis didapatkan melalui kegaitan 
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wawancara dengn guru dan siswa serta observasi pada saat proses 
pembelajaran. Dari hasil analisis yang telah dilaksanakan dapat diketahui 
bahwa terdapat kendala dalam proses pembelajaran, yaitu materi yang sulit 
dipahami, penyampaian materi oleh guru didominasi dengan metode 
ceramah, serta tidak ada kombinasi penyampaian materi menggunakan media 
pembelajaran yang sejatinya memiliki fungsi sebagai alat pemusat perhatian 
guna menunjang kegiatan pembelajaran. Meskipun terdapat cukup sumber 
daya yang menunjang guna pemanfaatan suatu multimedia pembelajaran, 
seperti hasil wawancara dengan guru bahwa terdapat beberapa unit komputer, 
serta LCD Projector yang tidak dimanfaatkan secara optimal. Komputer 
hanya digunakan pada saat mata pelajaran Teknogi Informasi dan 
Komunikasi serta LCD Projector yang hanya digunakan pada saat rapat 
dengan orang tua/wali siswa. 
Berdasarkan kendala-kendala yang didapatkan pada saat analisis, maka 
dibutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran pada saat proses pembelajaran di kelas berlangsung. Salah satu 
solusi atas permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan suatu 
multimedia pembelajaran. Multimedia pembelajaran dapat menjadi solusi 
atas permasalahan tersebut karena multimedia pembelajaran dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa serta interaktif yang mampu 
memberikan kontrol penuh kepada siswa ketika memanfaatkan multimedia 
pembelajaran tersebut dalam proses belajar (Munandi, 2013: 152-153). 
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Tahapan selanjutnya setelah analisis adalah desain, pada tahapan ini 
dihasilkan GBIM, flowchart, story board, dan pembuatan instrumen 
penelitian untuk validasi ahli media, ahli materi, serta siswa dalam 
serangkaian uji coba lapangan.  
Setelah tahapan desain selesai, tahapan selanjutnya ialah 
pengembangan. Pada tahapan ini multimedia sudah mulai dikembangkan atas 
dasar desain GBIM, flowchart, story board, yang telah dihasilkan pada 
tahapan desain. Sebelum dilakukan validasi ahli guna mendapatkan suatu 
predikat layak, terlebih dahulu produk multimedia pembelajaran ini dinilai 
oleh dosen pembimbing untuk persetujuan penelitian. Setelah adanya 
persetujuan dari dosen pembimbing selanjutnya multimedia ini divalidasi 
oleh ahli media dan ahli materi.  Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli 
materi, dengan masing-masing dilalui dengan dua proses validasi.  
Rangkaian kegiatan berupa validasi ahli media, ahli materi dan uji coba 
lapangan dimaksudkan untuk mengetahui data yang bersifat empirik guna 
mengetahui tingkat kelayakan multimedia pembelajaran yang dikembangkan, 
serta mendapatkan data-data yang kemudian guna dilakukan perbaikan-
perbaikan atas saran dari ahli dan siswa, sehingga setelah melalaui tahapan 
evaluasi atau validasi ahli dan uji coba lapangan, produk multimedia 
pembelajaran dapat dikategorikan dalam kategori atau memenuhi kriteria 
kelayakan yang layak dan bisa digunakan sebagai media pembelajaran untuk 
pembelajaran IPA kelas V Sekolah Dasar. 
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Hasil validasi ahli media secara keseluruhan menunjukkan bahwa 
multimedia pembelajaran yang dikembangkan dengan kualitas baik dengan 
rerata skor 4,02, cakupan penilaiannya meliputi aspek tampilan dan aspek 
program termasuk berbagai komponen yang ada pada masing-masing aspek.  
Sementara untuk hasil validasi ahli materi secara keseluruhan 
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran yang dikebangkan dengan 
kualitas yang baik hal ini ditunjukkan dengan rerata skor 4,10. Cakupan 
penilaian meliputi aspek pembelajaran dan aspek isi/materi termasuk berbagi 
macam komponen yang ada pada masing-masing aspek penilaian. 
Setelah dinyatakan oleh ahli media dan ahli materi bahwa multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan layak untuk diuji kepada siswa maka 
dilakukan uji coba lapangan kepada siswa kelas V SD N Karangmloko 2. Uji 
coba dilakukan sebanyak dua kali, yaitu uji coba lapangan 1 dengan subjek 
peneltian 8 siswa dan uji coba lapangan 2 dengan subjek penelitian 20 siswa. 
Hasil uji coba lapangan 1 mendapatkan penilaian bahwa multimedia 
pembelajaran materi sistem peredaran darah pada manusia untuk siswa kelas 
V SD termasuk dalam klasifikasi baik. Kemudian pada uji coba lapangan 2, 
multimedia pembelajaran termasuk ke dalam klasifikasi sangat baik. Dengan 
demikian, multimedia pembelajaran materi sistem peredaran darah pada 
manusia untuk siswa kelas V SD Negeri Karangmloko 2 layak digunakan 
sebagai media pada proses pembelajaran. 
Multimedia pembelajaran materi sistem peredaran darah pada manusia 
untuk siswa kelas V SD yang dikembangkan ini selain memiliki kelebihan 
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atau keunggulan tentu didalamnya terdapat kelemahan atau kekurangan. 
Kelebihan multimedia pembelajaran ini adalah dapat digunakan di dalam 
kelas sebagai media pembelajaran untuk menarik perhatian siswa. Selain itu, 
multimedia pembelajaran ini sesuai dengan karakteristiknya mampu 
mengakomodasi berbagai macam gaya belajar siswa, hal ini dikarenakan 
siswa mendapatkan kontrol penuh atas multimedia pembelajaran yang berarti 
siswa dapat mengulang-ulang materi pelajaran dan kebebasan bagi siswa 
dalam memilih materi mana yang hendak dipelajari.  
Apabila dibandingkan dengan dengan media lain, multimedia yang 
dikembangkan dan kemudian digunakan pada proses pembelajaran akan 
memiliki keunggulan karen materi disajikan dengan teks, audio, video dan 
visualisasi tampilan gambar (Margaret & Aaron, 2007: 170). Pemberian 
feedback pada bagian akhir evaluasi dan latihan soal yaitu berupa skor hasil 
evaluasi atau latihan soal yang ditampilkan dan dikombinasikan dengan 
penggunaan kata-kata penyemangat bagi yang mampu memotivasi siswa 
untuk belajar, dan bisa dikatakan sebagai salah satu bentuk interaktifitas yang 
menjadi ciri atau karakteristik tersendiri dari multimedia pembelajaran 
(Daryanto, 2010: 53).  
Sedangkan untuk kelemahan multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan yaitu terbatasnya materi yang hanya dalam lingkup sistem 
multimedia pembelajaran berbasis komputer. Dibutuhkan perangkat 
komputer atau laptop untuk menggunakannya, serta LCD Projector untuk 
menampilkan di dalam kelas pada saat proses pembelajaran berlangsung. 
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C. Keterbatasan Penelitian 
Pada penelitian dan pengembangan yang dilaksanakan, terdapat 
bebrapa keterbatasan yang ada pada penelitian pengembangan multimedia 
pembelajaran ini, adalah sebagaik berikut: 
1. Produk yang dikembangkan hanya mencakup materi sistem peredaran 
darah pada manusia untuk kelas V Sekolah Dasar. 
2. Uji coba lapangan dilakukan hanya pada siswa kelas V SD Negeri 
Karangmloko 2. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Pada penelitian dan pengembangan ini, multimedia pembelajaran mata 
pelajaran IPA materi sistem peredaran darah pada manusia yang telah 
dikembangkan termasuk dalam kategori layak dan dapat digunakan sebagai 
salah satu alternatif media pembelajaran pada materi sistem peredaran darah 
manusia. Kategori layak didapatkan setelah melalaui proses validasi ahli 
media, ahli materi dan penilaian yang diberikan oleh siswa melalui 
serangkaian uji coba lapangan yang terdiri dari uji coba lapangan 1 yang 
melibatkan 8 Siswa dan uji coba lapangan 2 melibatkan 20 Siswa kelas V 
Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media, 
materi, dan siswa (melalui uji coba lapangan 1 dan 2), produk multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian dan pengembangan ini 
telah memenuhi kualitas media pembelajaran yang layak dan dapat digunakan 
pada saat proses pembelajaran.  
Penilaian yang dilakukan oleh ahli media mengenai kualitas multimedia 
pembelajaran termasuk dalam kategori baik ditinjau dari aspek tampilan dan 
aspek program dengan rerata skor 4,02.  Penilaian ahli materi mengenai 
kualitas multimedia pembelajaran yang didalamnya mencakup aspek 
isi/materi dan aspek pembelajaran termasuk dalam kategori baik dengan 
rerata skor 4,1. Hasil penilaian yang didapatkan dari uji coba lapangan 1 yang 
melibatkan 8 siswa kelas V SD termasuk dalam kategori baik dengan rerata 
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skor 4,14. Hasil yang didapatkan dari uji coba lapangan 2 yang melibatkan 
20 siswa kelas V SD termasuk dalam kategori sangat baik dengan rerata skor 
4,36. 
 
B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian yang telah menyatakan bahwa produk 
multimedia pembelajaran mata pelajaran IPA materi sistem peredaran darah 
layak atas dasar validasi dan penilaian ahli media dan ahli materi, serta 
penilaian yang diberikan oleh siswa, untuk itu terdapat beberapa saran yang 
dapat peneliti sampaikan, ialah sebagai berikut: 
1. Bagi pendidik atau guru. Bagi pendidik atau guru di lokasi penelitian 
khsuusnya, diharapkan agar dapat memanfaatkan multimedia 
pembejaran yang telah dikembangkan sebagai salah satu media 
pembelajaran guna mendukung berlangsungnya proses pembelajaran. 
2. Bagi siswa, diharapkan agar dapat memanfaatkan multimedia 
pembelajaran materi sistem peredaran darah pada manusia ini sebagai 
salah satu sumber untuk belajar selain buku pegangan dan LKS. 
3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan untuk dapat mengembangkan 
multimedia pembelajaran dengan kompetensi dasar yang lain sesuai 
dengan kebutuhan dan analisis dilapangan. Pada penelitian ini hanya 
sampai mengukur tingkat kelayakan multimedia pembelajaran, bagi 
peneliti selanjutnya diharapkan untuk dapat mengukur efektifitas 
penggunaan multimedia ini ketika diterapkan dalam proses 
pembelajaran, baik pembelajaran mandiri maupun kelompok. 
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C. Diseminasi dan Pengembangan Lebih Lanjut 
1. Diseminasi 
Produk multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan, dapat 
diseminasikan melalui beberapa cara yaitu melalui media elektronik dan tatap 
muka. 
a. Diseminasi melalui media elektronik, yaitu dengan cara membuat karya 
ilmiah untuk dipublikasikan pada e-journal. 
b. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara memperkenalkan 
produk multimedia pembelajaran melalui seminar dan diskusi ilmiah 
yang berkaitan dengan perkembangan media pembelajaran, inovasi 
media pembelajaran ataupun sejenisnya. 
c. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara membagikan CD 
Pembelajaran yang berisi soft file multimedia pembelajaran yang telah 
dikembangkan kepada siswa kelas V SD Negeri Karangmloko. 
2. Pengembangan Lebih Lanjut 
Pengembangan multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan 
lebih lanjut meliputi: 
a. Bagi penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 
multimedia pembelajaran dengan subjek materi yang berbeda. 
b. Dikembangkan dalam versi iOS dan Android, sehingga lebih fleksibel 
untuk digunakan oleh siswa melalui gadget yang dimiliki oleh siswa 
maupun orang tua siswa. 
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Lampiran 1. Flow Chart – Multimedia Pembelajaran “Sistem Peredaran Darah  
                     pada Manusia” 
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Lampiran 2. Garis Besar Isi Media (GBIM) 
GARIS BESAR ISI MEDIA (GBIM) 
 
Mata Pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Alam 
Jenjang   : Sekolah Dasar (SD) 
Kelas     : V 
Materi    : Sistem Peredaran Darah pada Manusia 
A. Deskripsi Produk : 
Produk multimedia pembelajaran ini membahas sistem dan organ peredaran 
darah pada manusia, terdiri dari konsep-konsep atau materi terkait sistem peredaran 
darah yang tersusun atas pengertian, proses peredaran darah, organ-organ peredaran 
darah, macam-macam darah, gangguan yang dialami pada proses peredaran darah, 
serta kiat-kiat untuk menjaga kesehatan organ peredaran darah.  
Multimedia ini juga dilengkapi dengan video, gambar terkait penyajian 
materi yang disampaikan serta soal-soal evaluasi  bagi siswa sebagai pengguna 
untuk mengetahui ketercapaian dari tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan 
pada awal proses pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran 
B. Kompetensi Dasar: 
Kompetensi dasar yang terkandung di dalam multimedia pembelajaran 
sesuai dengan kurikulum dalam proses pembelajaran di kelas, yaitu sebagai berikut: 
 Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia. 
 Mengidentifikasi gangguan pada organ peredaran darah manusia. 
C. Indikator: 
Setelah siswa menggunakan media / multimedia pembelajaran ini, siswa 
diharapkan mampu: 
1. Mengidentifikasi organ peredaran darah manusia melalui gambar. 
2. Menjelaskan perbedaan sistem peredaran darah besar dan sistem peredaran 
darah kecil. 
3. Menjelaskan fungsi jantung. 
4. Mengidentifikasi penyakit yang mempengaruhi organ peredaran darah 
manusia. 
5. Mengidentifikasi kebiasan hidup sehat untuk menghindari penyakit yang 
berhubungan dengan organ peredaran darah. 
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KISI-KISI SOAL EVALUASI 1 
STANDAR 
KOMPETENSI 
KOMPETENSI 
DASAR 
INDIKATOR JUMLAH 
SOAL 
NOMOR 
SOAL 
Mengidentifikasi 
fungsi organ tubuh 
manusia dan hewan 
Mengidentifikasi 
organ peredaran 
darah manusia 
Mengidentifikasi organ 
peredaran darah manusia 
(melalui gambar) 
6 
1, 2, 3, 
10, 17, 
24, 25 
Menjelaskan perbedaan 
peredaran darah besar dan 
peredaran darah kecil 
4 
4, 6, 11, 
18 
 
Menjelaskan fungsi 
jantung 6 
5, 7, 13, 
19, 23, 
12 
Mengidentifikasi 
gangguan pada 
organ peredaran 
darah manusia 
Menjelaskan mengenai 
penyakit dalam organ 
peredaran darah manusia 
7 
8, 9, 14, 
15, 20, 
22 
Menerapkan kebiasan 
hidup sehat untuk 
menghindari penyakit 
yang berhubungan dengan 
organ peredaran darah 
2 
 
16, 21 
JUMLAH 25 Soal 
 
SOAL EVALUASI 1 
1. Organ-organ khusus untuk mengangkut darah ke seluruh tubuh adalah... 
a. Jantung dan Trakea 
b. Jantung dan Hati 
c. Pembuluh Darah dan Jantung 
d. Hati dan Ginjal 
2. Mengangkut sari-sari makanan dari usus ke seluruh tubuh merupakan fungsi 
dari... 
a. Darah 
b. Plasma darah 
c. Trombosit 
d. Leukosit 
3. 1) terdapat hemoglobin 
2) memiliki jumlah paling banyak 
3) berbentuk tidak beraturan dan mudah pecah 
4) mampu mengikat oksigen dan karbondioksida 
5) memiliki fungsi membunuh kuman yang masuk ke dalam darah 
Yang merupakan ciri-ciri Eritrosit (sel darah merah) terdapat pada nomor... 
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a. 1), 2) dan 5) 
b. 3), 4) dan 5) 
c. 1), 2) dan 4) 
d. 2), 3) dan 4) 
4. Darah mengalir dan beredar ke seluruh tubuh melalui dua sistem peredaran 
darah, yaitu... 
a. Sistem peredaran darah cepat dan sistem peredaran darah lambat 
b. Sistem peredaran darah besar dan sistem peredaran darah lambat 
c. Sistem peredaran darah besar dan sistem peredaran darah kecil 
d. Sistem peredaran darah kecil dan sistem peredaran darah cepat 
5. Jantung terdiri dari empat ruang, yaitu... 
a. Serambi kiri, serambi kanan, bilik kiri, dan bilik tengah 
b. Serambi tengah, serambi kiri, bilik kanan, bilik kiri 
c. Serambi kiri, serambi kanan, bilik kiri dan bilik kanan 
d. Serambi atas, serambi bawah, bilik kiri dan bilik kanan 
6. Pada peredaran darah besar, darah keluar membawa...lalu kembali ke 
jantung membawa...? 
a. Oksigen - Karbondioksida 
b. Karbondioksida – oksigen 
c. Air – oksigen 
d. Karbondioksida – gula 
7. Dua tahap proses pemompaan darah oleh jantung yaitu ada... 
a. Tahap sistole dan tahap diastole 
b. Tahap sistole dan tahap pompa aorta 
c. Tahap diastole dan tahap diafragma 
d. Tahap panjang dan tahap pendek 
8. Penyakit yang terjadi dikarenakan kekurangan sel darah merah ialah... 
a. Anemia 
b. Leukimia 
c. Leukosit 
d. Hipertensi 
9. Hipertensi salah satu penyebabnya adalah karena adanya... 
a. Penyempitan pembuluh darah. 
b. Anemia 
c. Tekanan darah rendah 
d. Kekurangan sel darah putih 
10. Berikut ini merupakan ciri-ciri leukosit atau sel darah putih adalah... 
a. Memiliki ukuran lebih besar dari sel darah merah, berfungsi membunuh 
kuman dan memiliki jumlah sedikit 
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b. Ukurannya lebih besar dari sel darah merah, berwarna merah, dan 
berfungsi membunuh kuman 
c. Berwarna putih, memiliki hemoglobin, dan memiliki fungsi 
membekukan darah 
d. Memiliki hemoglogbin, berfungsi membunuh kuman, berbentuk tidak 
beraturan dan mudah pecah 
11. Peredaran darah yang mengalir dari jantung kemudian ke seluruh tubuh dan 
kembali ke jantung, merupakan pengertian dari ? 
a. Sistem peredaran darah cepat 
b. Sistem peredaran darah besar 
c. Sistem peredaran darah kecil 
d. Sistem peredaran darah dari jantung 
12. Dalam sistem peredaran darah, jantung memiliki fungsi, yaitu... 
a. Memompa darah 
b. Membersihkan darah 
c. Menyaring sari makanan dalam darah 
d. Mengatur suhu tubuh 
13. Selain pembuluh darah, alat peredaran darah lainnya yaitu... 
a. Paru-paru 
b. Hati 
c. Jantung 
d. Tenggorokan 
14. Penyempitan pembuluh nadi penyebab jantung koroner dan stroke 
diakibatkan oleh endapan... 
a. Karbondioksida 
b. Air 
c. Lemak atau zat kapur 
d. Lemak dan air 
15. Berikut ini merupakan penyakit yang terjadi pada organ peredaran darah, 
yaitu... 
a. Stroke, anemia, leukimia, dan hipertensi 
b. Hipertensi, amnesia, insomia, dan stroke 
c. Anemia, insomnia, hipertensi dan stroke 
d. Leukimia, anemia, sariawan, dan hipertensi 
16. 1) berolahraga secara teratur 
2) menghindari rokok dan minuman beralkohol 
3) mengonsumsi obat-obatan terlarang 
4) menghindari obat-obatan terlarang  
5) tidak pernah berolahraga 
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Kegiatan yang bisa kita lakukan untuk menjaga kesehatan organ / alat 
peredaran darah kita ditunjukkan pada nomor... 
a. 1), 2) dan 5) 
b. 3), 4) dan 1) 
c. 1), 2) dan 4) 
d. 5), 2) dan 1) 
17. Darah yang mengalir dari jantung menuju ke seluruh tubuh akan mengalir 
melewati... 
a. Pembuluh vena 
b. Pembuluh nadi 
c. Hati 
d. Ginjal 
18. Sistem peredaran darah kecil merupakan peredaran darah yang berasal 
dari... 
a. Jantung menuju hati lalu keseluruh tubuh 
b. Jantung menuju ginjal kemudian ke seluruh tubuh 
c. Jantung menuju paru-paru kembali lagi ke jantung 
d. Jantung menuju paru-paru 
19. Katup pada jantung memiliki fungsi yaitu... 
a. Memompa darah dari jantung menuju paru-paru 
b. Mengalirkan darah dari paru-paru ke jantung 
c. Mencegah darah tidak kembali ke bilik ketika bilik jantung memompa 
darah 
d. Menutup aliran darah dari jantung ke paru-paru 
20. Bertambahnya sel darah putih yang tidak terkendali dan mampu 
menghilangkan sel darah merah dan keping darah, merupakan pengertian 
dari... 
a. Anemia 
b. Leukimia 
c. Amnesia 
d. Hipertensi 
21. Untuk menjaga organ peredaran darah, sebaiknya kita harus... 
a. Hindari merokok 
b. Makan makanan berlemak tinggi 
c. Jarang berolahraga 
d. Makan makanan berkolesterol tinggi 
22. Darah yang aliran menuju jantung terhenti akan mengakibatkan... 
a. Stroke 
b. Suhu tubuh meningkat 
c. Jantung koroner 
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d. Anemia 
23. 1) jantung mengendur 
2) darah masuk dari pembuluh balik (vena) menuju serambi 
3) katup menjaga agar darah tidak masuk melalui pembuluh nadi (arteri) 
Merupakan proses pemompaan darah pada tahap... 
a. Distole 
b. Sistole 
c. Pembekuan darah 
d. Aliran darah cepat 
24. Disebut apakah saluran tempat mengalirnya darah dari jantung ke seluruh 
tubuh ? 
a. Darah 
b. Plasma darah 
c. Pembuluh darah 
d. Sel darah merah (Eritrosit) 
25. Pembuluh yang dilewati darah mengalir ke seluruh tubuh, disebut dengan 
pembuluh ? 
a. Nadi (Arteri) 
b. Balik (Vena) 
c. Aorta 
d. Kapiler 
 
 
Kunci Jawaban Evaluasi 1 
Evaluasi 1 
1. C 
2. B 
3. C 
4. C 
5. C 
6. A 
7. A 
 
8. A 
9. A 
10. A 
11. B 
12. A 
13. C 
 
14. C 
15. A 
16. C 
17. B 
18. C 
19. C 
 
20. B 
21. A 
22. C 
23. A 
24. C 
25. A 
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Lampiran 3. Storyboard Multimedia Pembelajaran 
 
Storyboard Multimedia Pembelajaran “Sistem Peredaran Darah Pada Manusia” 
Tampilan 
Keterangan tampilan Animasi / Video 
dan Suara 
Nama frame: Opening  Mucul tulisan 
judul program dan 
tombol “mulai” 
 Mucul tombol 
pengatur suara 
on/off dan volume 
 Fungsi tombol 
“mulai” untuk 
menuju ke frame 
berikutnya 
 Animasi 
aliran darah 
pada gambar 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
 
Nama frame: Persetujuan  Muncul tombol 
“keluar” – 
“lanjut” 
 Mucul tombol 
pengatur suara 
on/off dan volume 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
 
Nama frame: Fungsi tombol  Muncul 
penjelasan 
mengenai fungsi 
tombol dan 
petunjuk 
peggunaan 
multimedia 
 Muncul icon 
tombol 
“selanjutnya” 
 Muncul tombol 
pengatur suara 
on/off dan volume 
 Pada bagian 
kanan atas 
muncul tombol, 
“home”, 
“petunjuk”, 
“keluar”. 
 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
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Nama frame: Menu  Muncul callsout 
percakapan 
gambar pada 
anak-anak untuk 
memulai belajar 
menggunakan 
multimedia 
 Muncul icon 
tombol terkait 
materi, referensi, 
profil, evaluasi, 
sk-kd. 
 Muncul tombol 
pengatur suara 
on/off dan volume 
 Pada bagian 
kanan atas 
muncul tombol, 
“petunjuk”, 
“keluar”. 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
 
Nama frame: Materi  Pada setiap awal 
materi maka akan 
muncul tujuan 
pembelajaran 
 Muncul isi dan 
penjelasan dari 
materi yang 
dipilih 
 Mucul tombol 
“selanjutnya”  dan 
“sebelumnya” 
pada bagian 
kanan bawah 
 Muncul icon 
tombol terkait 
masing-masing 
materi pada 
sebelah kiri, yang 
berwarna cerah 
merupakan materi 
yang sedang aktif 
 Tampilan ini 
berlaku untuk 
masing-masing 
materi 
 Muncul tombol 
pengatur suara 
on/off dan volume 
Pada bagian 
kanan atas 
 Pada materi 
fungsi 
jantung 
terdapat 1 
video 
penjelasan 
mengenai 
materi 
 Pada materi 
sistem 
peredaran 
darah 
terdapat 2 
video 
penjelasan 
mengenai 
materi 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
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muncul tombol, 
“petunjuk”, 
“keluar”, “home” 
Nama frame: Menu evaluasi  Muncul pilihan 
icon tombol untuk 
memilih evaluasi / 
permainan  
 Ketika mouse 
diarahkan pada 
salah satu tombol, 
akan muncul pop 
up penjelasan 
singkat mengenai 
pilihan yang akan 
dipilih 
 Muncul tombol 
pengatur suara 
on/off dan volume 
 Pada bagian 
kanan atas 
muncul tombol, 
“petunjuk”, 
“keluar”, “home” 
 Animasi 
pada 
jantung 
yang 
berubah 
ukuran dari 
kecil ke 
besar 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
 
Nama frame: Evaluasi 1  Muncul perintah 
untuk mengisikan 
nama sebelum 
mulai 
mengerjakan soal 
evaluasi 1 
 Pada tampilan 
sebelum ini, 
terdapat petunjuk 
penyelesaian soal 
evaluasi 
 Muncul tombol 
pengatur suara 
on/off dan volume 
 Pada bagian 
kanan atas 
muncul tombol, 
“petunjuk”, 
“keluar”, “home” 
 Ketika masuk 
tampilan soal-
soal, hanya 
tombol 
“petunjuk” yang 
aktif dan 
berfungsi 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
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Nama frame: Evaluasi 1 (Soal)  Muncul callsout 
pada soal no.1 
untuk 
mengerjakan soal 
 Untuk memilih 
jawaban, 
pengguna harus 
mengeklik pada 
bagian huruf a,b,c 
atau d 
 Ketika telah 
mengeklik pilihan 
jawaban, maka 
otomatis akan 
melanjutkan pada 
soal nomor 
berikutnya 
 Ketika selesai 
mengerjakan soal 
evaluasi, maka 
akan muncul 
tampilan skor dan 
tombol pilihan 
untuk melihat 
kunci jawaban 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
 
Nama frame: Kunci jawaban  Muncul tampilan 
kunci jawaban 
dari soal-soal 
evaluasi 1 
 Pada akhir 
tampilan kunci 
jawaban akan 
diberikan arahan 
untuk menekan 
suatu tombol 
tertentu, seperti 
tombol untuk 
kembali ke menu 
utama atau ke 
menu evaluasi 
dan permainan 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
 
Nama frame: Materi (bagian terakhir)  Pada setiap akhir 
materi akan 
muncul suatu 
pernyataan yang 
bisa berupa 
arahan baik untuk 
mengerjakan soal 
latihan atau 
memilih materi 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
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 lainnya untuk 
kemudian 
dipelajari 
 Muncul tombol 
“kembali” pada 
bagian bawah 
kanan tampilan 
 Muncul tombol 
pengatur volume 
suara 
 Muncul tombol 
“petunjuk”, 
“menu utama”, 
“keluar” pada 
bagian kanan atas 
tampilan 
Nama frame: Keluar  Pada tampilan ini 
akan muncul 
suatu pernyataan 
dan pilihan 
tombol, yaitu 
tombol “iya” 
untuk keluar dari 
program dan 
tombol “tidak” 
untuk kembali ke 
tampilan 
sebelumnya 
 Terdapat tombol 
pengatur volume 
dan tombol on/off 
musik latar 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
 
Nama frame: SK-KD  Muncul tampilan 
mengenai SK-KD 
pada multimedia 
 Muncul tombol 
“selanjutnya” dan 
“sebelumnya” 
 Muncul tombol 
pengatur suara 
on/off dan volume 
 Pada bagian 
kanan atas 
muncul tombol, 
“petunjuk”, 
“keluar”, “home” 
 Musik latar 
 Efek suara 
“klik” pada 
tombol 
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Lampiran  4. Tampilan CD Pembelajaran 
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Lampiran 5. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 
 
Aspek Komponen Indikator 
Tampilan 
1. Cover 
 Pemilihan dan kombinasi 
warna cover 
 Pemilihan gambar pada cover 
 Pemilihan font yang 
digunakan pada cover 
 Kualitas bahan pada cover 
2. Desain 
tampilan layar 
 Keterbacaan teks  
 Ketepatan pemilihan jenis 
font 
 Ketepatan pemilihan warna 
font 
 Kualitas gambar 
 Ketepatan letak gambar 
 Ketepatan kompoisisi pada 
layer 
 Komposisi warna yang 
digunakan pada background 
terhadap teks dan gambar 
 Kesesuaian ukuran icon 
tombol 
 Kesesuaian warna icon 
tombol 
3. Animasi  Kemenarikan animasi 
4. Audio 
 Kejelasan suara / music yang 
digunakan 
 Kesesuaian pemilihan suara / 
music 
 Kesesuaian efek “klik” pada 
tombol 
5. Video  
 Kemenarikan sajian video 
 Kesesuaian video dengan 
materi 
Program 
6. Kualitas 
bahan media 
 Kualitas bahan CD yang 
digunakan 
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7. Pengoperasian 
program 
 Kemudahan pemakaian 
program 
 Kebebasan memilih materi 
yang akan dipelajari 
 Kejelasan petunjuk 
penggunaan program 
 Konsistensi ukuran icon 
tombol 
 Kemudahan untuk keluar dari 
program 
 Kesesuaian program dengan 
alur (flowchart) yang sudah 
dikembangkan 
 Respon balik penilaian 
evaluasi 
 Kesesuaian feedback  
 Tingkat interaktifitas program 
8. Navigasi 
 Kemudahan memahami 
fungsi navigasi 
 Ketepatan navigasi 
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Lampiran 6. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 
 
Aspek Komponen Indikator 
Pembelajaran 
1. Kompetensi 
 Kesesuaian antara 
kompetensi dasar dan 
standar kompetensi 
2. Pendahuluan 
 Kejelasan petunjuk dalam 
pembelajaran 
 Kejelasan tujuan 
pembelajaran 
3. Proses 
pembelajaran 
 Kemudahan bagi siswa 
dalam memilih menu atau 
materi untuk belajar 
4. Penutup/evaluasi 
 Soal-soal evaluasi 
 Soal-soal latihan 
 Petunjuk mengerjakan 
evaluasi 
 Kesesuaian soal dengan 
materi yang disampaikan 
 Kesesuaian soal dengan 
kompetensi dasar 
Isi 
5. Kualitas materi 
 Cakupan materi baik 
kedalaman dan keluasan 
materi 
 Organisasi/urutan isi 
materi 
 Kejelasan materi 
 Aktualisasi materi 
 Ketepatan contoh yang 
digunakan 
 Ketepatan video yang 
digunakan 
 Kesesuaian pemilihan 
gambar terhadap materi 
6. Kualitas bahasa 
 Kesesuaian bahasa yang 
digunakan terhadap 
sasaran pengguna produk 
 Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
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Lampiran 7. Lembar Evaluasi Ahli Media Tahap 1 
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Lampiran 8. Lembar Evaluasi Ahli Media Tahap 2 
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Lampiran 9. Lembar Evaluasi Ahli Materi Tahap 1 
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Lampiran 10. Lembar Evaluasi Ahli Materi Tahap 2 
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Lampiran 11. Lembar Evaluasi untuk Siswa 
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Lampiran 12. Data Hasil Uji Coba Lapangan 1 
198 
Lampiran 13. Data Hasil Uji Coba Lapangan 2 
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Lampiran 14. Data Hasil Evaluasi Siswa 
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Lampiran 15. Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Lapangan 
 
Siswa sedang menggunakan multimedia pembelajaran, terlihat ada siswa yang sedang 
mempelajari materi (Kiri) dan siswa yang sedang melihat video mengenai bagian-
bagian jantung (Kanan). 
 
Berdasarkan gambar di atas, siswa sedang mengerjakan latihan soal mengenai fungsi 
jantung (Kanan), dan menyelesaikan permainan mencocokan mengenai bagian-bagian 
jantung pada manusia (Kiri). 
Pada gambar di atas, siswa terlihat sedang mengerjakan soal evaluasi (Kanan) dan 
mempelajari materi mengenai fungsi jantung (Kiri). 
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Lampiran 16. Surat Keterangan Konsultasi Ahli Media 
 
 
 
 
 
 
 
202 
 
Lampiran 17. Surat Keterangan Konsultasi Ahli Materi 
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Lampiran 18. Surat Ijin Penelitian BAPPEDA KAB. SLEMAN 
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Lampiran 19. Surat Ijin Penelitian Fakultas  
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Lampiran 20. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
206 
 
Lampiran 21. Dokumen Program Semester Kelas V Semester I 
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Lampiran 22. Pedoman Wawancara 
 
Pedoman Wawancara 
Wawancara untuk guru: 
1. Metode seperti apakah yang biasa digunakan bapak ketika mengajar? 
2. Bagaimana reaksi/partisipasi siswa ketika bapak mengajar? 
3. Bagaimana hasil belajar siswa (mapel IPA) selama ini? 
4. Apakah ada materi pada mata pelajaran IPA yang paling sukar untuk 
dipahami oleh siswa? Materi apa? 
5. Bagaimana tindakan bapak untuk mengatasi materi yang sukar tersebut? 
6. Media pembelajaran apa yang selama ini bapak gunakan? 
7. Apakah bapak pernah mendengar mengenai multimedia pembelajaran? 
8. Apakah bapak sudah pernah menggunakan multimedia pembelajaran dalam 
proses belajar yang bapak lakukan? 
9. Bagaimana tindakan sekolah dalam mendukung pengadaan media 
pembelajaran? 
Wawancara untuk siswa: 
1. Bagaimana proses belajar selama ini, khususnya pada mata pelajaran IPA? 
2. Selama proses pembelajaran apakah kamu mengerti apa yang guru jelaskan? 
3. Mata pelajaran apa yang sulit untuk kamu pahami? 
4. Apakah ada materi yang sukar untuk kamu dimengerti? 
5. Media apa saja yang biasa digunakan oleh guru dalam mengajar? 
6. Apakah kamu sudah bisa mengoperasikan komputer? 
 
